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Nama  : Nurul Fany Syarisma 
NIM  : 20600115041 
Judul        : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android 
Berbantu Aplikasi Appypie pembelajaran fluida di SMAN 3 
Bontang 
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau R&D (Research 
and Development) yang bertujuan untuk mendeskripsikan proses Pengembangan 
Media Pembelajaran Berbasis Android Berbantu Aplikasi Appypie pembelajaran 
fluida di SMAN 3 Bontang yang valid, praktis, dan efektif. 
Desain pengembangan yang digunakan adalah model DDD-E (Decide, 
Design, Develop, Evaluate). Subjek penelitian ini terdiri atas atu guru mata 
pelajaran Fisika dan peserta didik kelas XI tahun ajaran 2018/2019 yang berjumlah 
31 orang.Lokasi penelitian bertempat di SMA N 3 Bontang, Kecamatan Bontang 
Barat kota Bontang. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa nilai validitas yang diperoleh untuk 
media sebesar 0,94. Nilai tersebut berada pada rentang kategori validitas tinggi. Hal 
ini menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis android berbantu aplikasi 
appypie telah valid dan layak digunakan. Tingkat kepraktisan media didasarkan atas 
hasil respons dan observasi penggunaan media oleh guru dan peserta didik. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis android berbantu 
aplikasi appypie dikategorikan praktis ditunjukkan dari respon dan observasi 
terhadap keterlaksanaan media pembelajaran berbasis android berbantu aplikasi 
appypie oleh guru dan peserta didik dimana terdapat 100% dari total jumlah peserta 
didik memberikan respon positif dan praktis. guru mata pelajaran Fisika 
memberikan 100% respon positif dan praktis.Tingkat efektifitas media didasarkan 
pada hasil belajar peserta didik dengan persentase 90% peserta didik memperoleh 
hasil belajar pada kategori tuntas dan 10% dikategorikan tidak tuntas. Berdasarkan 
data tersebut dapat disimpulkan bahwa media aplikasi appypie berbasis android 
yang dikembangkan bersifat valid, praktis, dan efektif. 
Implikasi dari penelitian ini adalah untuk memberikan inovasi baru dalam 
media pembelajaran yang sesuai dengan perkembangan teknologi dan kurikulum 
agar proses pembelajaran fisika lebih aktif, inovatif, kreatif, efektif dan 








Name : Nurul Fany Syarisma 
NIM : 20600115041 
Title : Development of Android-Based Learning Media Assisted with the 
Application of fluid learning appypie at SMAN 3 Bontang 
 This research is a research or development research (R&D) that aims to 
describe the process of developing Android-Based Learning Media Assisted 
Applications The application of fluid learning in SMAN 3 Bontang is valid, 
practical, and effective. 
 The development design used is the DDD-E model (Decide, Design, 
Develop, Evaluate). The subjects of this study consisted of atu Physics subject 
teachers and class XI students in the 2018/2019 school year, amounting to 31 
people. 
 The results showed that the validity value obtained for the media was 0.94. 
This value is in the range of high validity categories. This shows that the Android-
based learning media assisted by the Appypie application has been valid and is 
worth using. The level of practicality of the media is based on the results of 
responses and observations of the use of media by teachers and students. The results 
showed that the Android-based learning media assisted by the appypie application 
was categorized practically shown from the responses and observations of the 
implementation of the Android-based learning media assisted by the appypie 
application by teachers and students where there were 100% of the total number of 
students giving positive and practical responses. Physics teacher gives 100% 
positive and practical responses. The level of effectiveness of the media is based on 
student learning outcomes with a percentage of 90% of students getting learning 
outcomes in the complete category and 10% categorized as incomplete. Based on 
these data it can be concluded that the android-based appypie application media 
developed is valid, practical, and effective. 
 The implication of this research is to provide new innovations in learning 
media that are appropriate to the development of technology and curriculum so that 
the learning process of physics is more active, innovative, creative, effective and 












A. Latar Belakang Masalah 
Zaman milennials adalah zaman dimana internet dan teknologi adalah hal 
pokok dan pada zaman ini perkembangan teknologi informasi dan komuikasi 
(TIK) sangat berpengaruh pada kehidupan sehari-hari bagi semua kalangan, baik 
pelajar maupun mahasiswa. Salah satu contoh paling nyata adalah tingkat 
perkembangan perangkat smartphone yang semakin canggih dan relatif semakin 
murah hal ini memicu semakin meningkatnya pengguna smartphone. Tahun 2018 
lembaga riset digital marketing emarketer telah sampai pada tahap menyatakan 
bahwa pada saat ini jumlah aktif pengguna smartphone di Indonesia akan 
mencapai 100 juta orang. Dengan jumlah sebesar ini Indonesia akan berada pada 




Seiring bertambahnya pengguna smartphone di berbagai kalangan bahkan 
dikalangan pelajar yang hanya menggunakan sebatas untuk media sosial 
(facebook, instagram, line, WA dan BBM) dan juga menggunakan smartphone 
hanya sekedar untuk bermain game hal ini akan menggangu konsentrasi belajar 
peserta didik dan mengurangi minat untuk melihat buku pelajaran. Peserta didik 
akan lebih memilih menatap layar smartphonenya selama berjam-jam yang 
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mengakibatkan peserta didik itu lebih fokus dengan smartphonenya bahkan mengakibatkan 
kecanduan. Mengatasi peserta hal tersebut alangkah baiknya smartphone tersebut digunakan 
dalam pembelajaran sehingga peserta didik lebih tertarik untuk melihat materi pembelajaran. 
Banyaknya peserta didik (pelajar) yang telah menggunakan smartphone maka akan 
semakin besar pula peluang penggunaan perangkat teknologi dan pengembang dalam 
menyediakan media pembelajaran dan sumber belajar. Mengakibatkan setiap peserta didik 
akan lebih mudah mengakses berbagai informasi kapan saja dan dimana saja, terkait dengan 
topik yang akan dipelajari di sekolah atau hanya sekedar menyelesaiakan tugas yang 
diberikan oleh guru. 
Pengembang media pembelajaran pada saat ini tidak hanya bersumber dari media 
cetak namun sekarang sudah banyak media yang memberikan akses sebagai media belajar 
misalnya saja media pembelajaran telah berkembang menjadi pembelajaran berbasis 
komputer (PBK), berbasis Web (e-learning), pembelajaran berbantu komputer (CAI), 
pembelajaran berbasis Audio-Visual (AVA), pembelajaran berbasis multimedia dan 
pembelajaran berbasis mobile Learning.
2
. 
penggunaan media pembelajran yang harus online tidak terlepas yang namanya 
interne.
3
 internet  adalah komunikasi global yang jaringannya menghubungkan seluruh 
komputer di seluruh dunia melalui sistem eperasi dan mesin yang berbeda. 
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Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi dalam dunia pendidikan khususnya 
media pembelajaran pada hakikatnya telah dijelaskan dalam ayat-ayat yang diturunkan oleh 
Allah Swt. untuk dijadikan sebagai petunjuk untuk orang yang berfikir.Sebelum manusia 
menciptakan sebuah teknologi baru, sebenarnya Allah Swt. telah menjelaskan di dalam ayat 
Al-Qur‟an tentang hal tersebut seperti yang terkandung dalam QS An-Naml ayat 28 – 30. 
                                   
                               
Terjemahan: “(28) Pergilah dengan (membawa) suratku ini, lalu jatuhkan kepada mereka, 
kemudian berpalinglah dari mereka, lalu perhatikanlah apa yang mereka 
bicarakan" (29) berkata ia (Balqis): "Hai pembesar-pembesar, Sesungguhnya 
telah dijatuhkan kepadaku sebuah surat yang mulia. (30) Sesungguhnya surat 
itu, dari SuIaiman dan Sesungguhnya (isi)nya: "Dengan menyebut nama Allah 
yang Maha Pemurah lagi Maha Penyayang”4.hkgfku 
Kaitan ayat diatas dengan ilmu pengetahuan dan teknologi terhadap media 
pembelajaran dapat diketahui bahwa jauh sebelum terjadinya perkembangan teknologi yang 
ada saat ini, nabi Sulaiman as.telah lebih dahulu menggunakan burung Hud-hud sebagai 
media pembawa suratnya kepada Ratu Balqis. Dari hal ini dapat diketahui bagaimana peran 
media yang digunakan sebagai sarana yang dapat memberikan informasi dengan mudah 
kepada orang lain yang menggunakan.mdmd 
Media pembelajaran yang memanfaatkan teknologi telepon seluler disebut dengen 
mobile learning. Kehadiran mobile learning merupakan salah satu pilihan  alternatif media 
pembelajaran yang dapat di perhitungkan untuk kalangan pendidik, mobile learning ditunjuk 
sebagai pelengkap pembelajaran serta memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk 
mempelajari materi yang kurang dipahami dimana saja dan kapan saja. Masih banyak peserta 
                                                             





didik yang belajar masih menggunakan media labtop dan buku paket untuk menunjang 
kegiatan pembelajaran yang merupakan kegiatan paling pokok dalam keseluruhan dalam 
proses pendidikan. 
Tahun 2017 di SMAN 3 Bontang media pembelajaran yang sering digunakan oleh 
sebagian guru pada mata pelajaran fisika masih menggunakan papan tulis dan microsoft office 
powerpoint dan CD pebelajaran yang di hubungkan pada LCD proyektor. Berdasarkan survei 
awal media pembelajaran ini masih dirasa kurang menarik, inovatif, edukatif dan efektif dan 
praktis menurut peserta didik kelas XI karena peserta didk cenderung bosan menerima 
materi, sehingga seringkali lebih memilih  mencuri kesempatan untuk bermain smartphone. 
Pelajaran fisika merupakan pelajaran yang sangat berkaitan erat dengan kehidupan 
sehari-hari karena pelajaran fisika terdiri dari materi-materi yang mengkaji benda dan 
pergerakannya serta pemanfaatannya dalam kehidupan manusia,sehingga para pendidik 
dituntut mampu menjelaskan konsep tersebut dalam bentuk nyata yang ada disekitar kita. 
Materi fluida merupakan salah satu materi yang banyak digunakan sebagai konsep dasar dari 
alat yang kita gunakan dalam kehidupan sehari-hari dan memerlukan penejlasan lebih lanjut 
serta banyak peserta didik yang belum bisa menerima informasi secara utuh terkait materi 
tersebut. Banyak faktoryang menyebabkan peserta didik malas belajar fisika salah satunya 
adalah terlalu banayak rumus dalam pengaplikasiannya. Jika hanya menggunakan metode 
konvensional peserta didik akan jenuh dan bosan dikarnakan hanya melihat dalam bentuk 
media cetak yang terdiri darikonsep bahasa yang sangat baku dan susah dicerna. Harus ada 





Salah satu cara untuk mengubah mindset tersebut dengan memanfaatkan salah satu 
media yang sekarag ini menjadi sahabat para peserta didik yaitu dengan menggunakan 
andriod. Harapan dengan adanya materi pembelajaran di setiap android masing-masing 
peserta didik akan lebih tertarik untuk belajar dan peserta didik tidak akan merasa terbebani 
dengan buku atau laptop yang harus mereka bawa dan tentunya terjadi peningkatan hasil 
belajara. Android merupakan salah satu sistem operasi mobile yang berkembang pesat 
ditengah kalangan sisterm operasi lain. Android adalah sistem operasi berbasis linux yang 
sangat digemari dimasyarakat karena memiliki kelebihan seperti memberikan kebebasan para 
pengembang untuk menciptakan aplikasi. 
Dalam pembuatan aplikasi yang terdapat pada android terbagi menjadi dua cara yaitu 
cara pertama dengan menggunakan JDK yang dalam proses pembuatannya memerlukan  
bahasa programan, bagi pemula bahasa program tersebut sedikit susah untuk dipahami perlu 
pemahaman lebih terkait bahasa program tersebut dan cara kedua dengan menggunakan 
aplikasi yang telah tersedia di internet dan tanpa menggunakan bahasa programan 
diantaranya http://appypie.com. Appypie merupakan salah satu website yang memudahkan 
karena dapat diakses dengan bebas dan bukan hanya dapat mendukung pembuatan apliksi 
pada android saja tapi juga dapat mendukung pada Mac OS, Windows Phone, Blacberry, dan 
HTML, pada saat proses pembuatan harus berkoneksi langsung dengan internet dengan kata 
lain harus oline.mhkjk 
Olehnya itu peneliti berusaha memberikan bantuan mengenai pengembangan media 





Pembelajaran Berbasis Android Berbantu aplikasi Appypie Pokok Bahasan Fluida 
Statis di SMAN  3 Bontang ” 
B. Rumusan Masalah Penelitian 
Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalahyang diangkat oleh penulis 
adalah: 
1. Bagaimanaproses pengembangan media pembelajaran berbasis android berbantu 
aplikasi appypie pembelajaran fluida di SMAN 3 Bontang? 
2. Bagaimana tingkat kevalidan pengembangan media pembelajaran berbasis 
android berbantu aplikasi appypiedi SMAN 3 Bontang? 
3. Bagaimana tingkat keefektifan pengembangan media pembelajaran berbasis 
android berbantu aplikasi appypie di SMAN 3 Bontang? 
4. Bagaimana tingkat kepraktisan pengembangan media pembelajaran berbasis 
android berbantu aplikasi appypie di SMAN 3 Bontang? 
C. Defenisi Operasional Variabel 
Definisi oprasional variabel adalah penjelasan bagaimana variabel ini digunakan pada 
penelitian. Pengertian operasional variabel dalam penelitian ini yaitu media pembelajaran 
berbasis android berbantu aplikasi appypiye. Media adalah alat bantu yang digunakan 
pendidik untuk pembuatan multimedia yang baru guna mempermudah pendidik dalam proses 
belajar dan mengajar di kelas, pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat membawa 
informasi dan pengetahuan dalam intraksi yang berlangsung antara pendidik dengan peserta 
didik, android adalah sebuah system operating yang berbasis linux yang digunakan untuk 





suatu builder yang tersedia diinternet dan dapat diakes secara bebas dan nantinya akan di uji 
coba. 
D. TujuanPenelitian 
Berdasarkan Permasalahan penelitian tersebut di atas, maka tujuan penelitian adalah: 
1. Mendeskripsikanmengembanganmedia pembelajaran berbasisandroid berbantu 
aplikasi appypie pembelajaran fluida di SMAN 3 Bontang. 
2. Mendeskripsikantingkat kevalidan pengembangan media pembelajaran berbasis 
android berbantu aplikasi appypie di SMAN 3 Bontang. 
3. Mendeskripsikantingkat kevalidan pengembangan media pembelajaran berbasis 
android berbantu aplikasi appypie di SMAN 3 Bontang. 
4. Mendeskripsikantingkat kevalidan pengembangan media pembelajaran berbasis 
android berbantu aplikasi appypie di SMAN 3 Bontang. 
E. Manfaat penelitian  
Dalam penelitian ini, peneliti berharap memberika beberapa manfaat dan informasi 
untuk berbagai kalangan serta dapat memecahkan berbagai masalah yang dihadapi dalam 
dunia pendidikan khususnya dalam bidang proses pembelajaran fisika dengan menerapkan 
media pembelajaran. Manfaat penelitian antara lain: 
1. Manfaat Teoretis 
Manfaat teoritis yang diharapkan dari penelitian ini adalah dapat menambah khazanah 
baru tentang media pembelajaran yang bermanfaat dalam proses pembelajaran di sekolah 





berbasis android dapat memberikan konstribusi dan inovasi baru untuk meningkatkan kualitas 
pendidikan. 
2. Manfaat Praktis 
Secara praktis, hasil penelitian dapat bermanfaat bagi peserta didik, guru, sekolah 
danpeneliti: 
a. Bagi peserta didik, memudahkan memahami materi pembelajaran dalam bentuk 
baru dan sangat mudah dibawa kemana saja yaitu dalam bentuk aplikasi yang 
tersedia dalam android . 
b. Bagi guru, hasi penelitian ini dapat memberikan salah satu pilihan dalam 
penggunaan media pembelajaran dan diharapkan dengan penggunaan media 
tersebut  dapat meningkatkan mutu pembelajaran. 
c. Bagi peneliti, untuk menambah pengetahuan dan saran dalam menerapkan 
pengetahuan yang diperoleh dibangku perkuliahan. 
F. Kajian Pustaka 
Penelitian yang berjudul “Pengembangan media pembelajaran berbasis android 
berbantu aplikasi appypie pembelajaran fluida SMA N 3 Bontang ” merupakan 
pengembangan dari penelitian terdahulu yang dilakukan oleh yang mengangkat judul 
penelitian : 
1. “Pengembangan Media Pembelajaran Fisika Mobile Learning berbasis Android” 
dengan metode penelitian Research and Development (R&D). Dari penelitian yang 
dilakukan oleh Irnin Dwi Astutia diperoleh kesimpulan bahwa, media pembelajaran 





dalam kategori baik sebagai media pembelajaran. Berdasarkan pengumpulan data 
validasi yang telah dilakukan oleh penilaian validator diperoleh persentase rata-rata 
sebesar 85,25% dengan kategori valid, maka aplikasi media pembelajaran fisika 
mobile learning berbasis android sudah valid untuk digunakan dalam pembelajaran 
fisika. Namun dari penelitian pengembangan ini, peneliti tidak dapat menjelaskan 
bagaimana pengaruh media pembelajaran terhadap hasil belajar dari peserta didik. 
Dari penelitian tersebut, dapat diketahui peneliti hanya melakukan pengembangan 
media tanpa meninjau dari tujuan instruksional sebuah proses pembelajaran yaitu 
dapat meningkatkan prestasi belajar dari peserta didik dilihat dari hasil belajarnya 
terkhusus pada bidang pelajaran fisika. Selain itu, dalam hal tingkatan sekolah dimana 
peserta didik pada jenjang SMA sudah berada pada titik jenuh untuk melihat buku 
pelajaran yang monoton terutama dalam bidang studi fisika yang didominasi dengan 
rumus sehingga membutuhkan media pembelajaran yang dapat menarik perhatian 
pederta didik tersbut. 
2. “Pengembangan Media Pembelajaran Fisika Menggunakan Aplikasi Sparkol dan 
Appypie pada Materi Momentum dan Impluls Kelas X SMA Islam PB Soedirman 
Cijantung”. Dari penelitian Achmad Rivai disimpulkan bahwa berdasarkan data hasil 
perhitungan yang didapat dari uji validasi ahli materi 82,145% > 81,25%, maka bisa 
disimpulkan bahwa pada bagian materi memiliki kriteria skor „Sangat Baik‟. 
Berdasarkan data hasil perhitungan yang didapat dari uji validasi ahli media 86,665% 
> 81,25%, maka bisa disimpulkan bahwa pada bagian materi memiliki kriteria skor 





75,33 > 69,99 yaitu mengartikan bahwa respon peserta didik terhadap media 
pembelajaran termasuk kedalam kategori „kuat‟. Berdasarkan hasil yang didapat dari 
pembahasan, maka media yang dihasilkan dari penelitian pengembangan ini 
dikategorikan „Layak‟ untuk digunakan sebagai salah satu media pembelajaran.  
3. “Konsep dan Aplikasi Mobile Learning dalam Pembelajaran Biologi. Dari penelitian 
Ipin Aripin disimpulkan bawa berdasarkan Mobile learning merupakan sebuah solusi 
dalam pembelajaran yang mengedepankan aspek kemudahan, kepraktisan serta dapat 
digunakan dimanapun dan kapanpun. Pengembangan pembelajaran menggunakan 
mobile learning pada pembelajaran biologi dapat dilakukan dengan menggunakan 







A. Tinjauan Teoritis 
1. Defenisi media pembelajaran 
Secara harfiah kata media memiliki arti “perantara” atau “pengantar”. 
Association For Education and Communication Technology (AECT) 
mendefinisikan media yaitu segala bentuk yang dipergunakan untuk suatu proses 
penyaluran informasi. Sedangkan Education Association (NEA) mendefinisikan 
sebagai benda yabg dapat dimanipulasikan, dilihat, didengar, dibaca atau 
dibicarakan beserta instrumen yang dipergunakan dengan baik dalam kegiatan 
belajar mengajar, dapat mempengaruhi efektifitas program instruktional1. 
Definisi dari Association For Education and Communication Technology 
(AECT) menyoroti pada dua aspek yang selama ini membentuk inti. Dua praktik 
itu adala a) penggunaan media untuktujuan instruksioanal dan b) penggunaan 
sistematis produser desain instruksional yang sering kali tampil sederhana. 
Banyak yang telah berpendapat mengenai dua aspek tersbut namun hingga 
sekarang dua aspek ini masih menjadi pokok.2 
Kata media berasal dari bahasa Latin medius yang secara harfiah bererti 
‘tengah’, ‘perantara’ atau ‘pengantar’ Gerlach & Ely mengatakan bahwa media 
apabila di pahami secara garis besar adalah manusia, materi, atau kejadian yang 
membangun kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, 
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Pres, 2002), h. 11.  
2 A.Raiser,”A History of Instructional Media”.  Educational Technology 




keterampilan, atau sikap.Dalam pengertian ini, guru, buku teks, dan lingkungan 
sekolah merupakan media. Secara lebih khusus, pengertian media dalam proses 
belajar cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis, atau elektronis 
untuk menagkap, memproses, dan menyususn kembali informasi visual atau 
verba3. 
Dari defenisi-defenisi tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa pengertian 
media merupakan sesuatu yang bersifat menyalurkan pesan dan dapat merangsang 
pikiran, perasaan, kemauan audien (siswa) sehingga dapat mendorong terjadinya 
proses belajar pada dirinya. Penggunaan media secara kreatif akan memungkinkan 
audies (siswa) untuk belajar lebih baik dan dapat meningkatkan performan 
mereka sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai4. 
Media pembelajaran alternatif iyalah media yang mengabungkan beberpa 
media pembelajaran diantaranya: interaksi kelas radio instruksional televis, 
instrusi yang diprogramkan dan rentunya bantuan kompurer.5 
 Media pembelajaran yang dirancang dengan baik dapat merangsang 
timbulnya proses atau dialog pada diri peserta didik. Dengan kata lain, terjadi 
komunikasi antara peserta didik dengan media atau secara tidak langsung tentunya 
antara peserta didik dengan penyalur pesan (pendidik). Dengan demikian kita 
dapat mengatakan bahwa pesan pembelajaran telah terjadi. Media tersebut 
                                                          
3Azhar Arsyad, Media Pembelajaran (Jakarta: Rajawali pres, 2005), h. 3.  
4M. Basyiruddin Usman dan Asnawir, Media Pembelajaran, h. 11.  
5 Dean Jamison, The Efectiveness of Alternative Instructional Media,Education Testing 




berhasil menyalurkan pesan/bahan ajar apabila kemudian terjadi perubahan 
tingkah laku pada diri peserta didik serta tujuan pembelajaran dapat tercapai.6 
Kata pembelajaran merupakan terjemahan dari istilah bahasa Inggris, yaitu 
“instruction”. Instruction diartikan sebagai proses interaktif antara guru dan siswa 
yang berlangsung secara dinamis. Ini berbeda dengan istilah “teaching” yang 
berarti mengajar. Teaching memiliki konotasi proses belajardan mengajar yang 
berlangsung satu arah dari guru ke siswa. Dalam hal ini, hanya guru yang 
berperan aktif mengajar, sedangkan siswa bersifat pasif.7 
Setelah memahami pengertian kata “media” dan “pembelajaran” secara 
terpisah maka dengan mengembangkan kedua istilah tersebut pengertian “media 
pembelajaran” dengan mudah dapat dipahami, yaitu apa saja yang digunakan 
sebagai media dalam pembelajaran. Secara teminolgis, ada berbagai defenisi yang 
diberikan tentang media pembelajaran. Menurut Gagne dalam buku kreatif 
megembangkan media pembelajaran mendefinisikan bahwa media adalah 
berbagai komponen pada lingkungan belajar yang membantu pembelajar untuk 
belajar. Menurut Bringgs dalam buku kreatif mengembangkan media 
pembelajaran mendefinisikan media sebagai sarana fisik yang digunakan untuk 
mengirim pesan kepada peserta didik sehingga merangsang mereka untuk belajar.8 
Media pembelajaran pada hakekatnya merupakan saluran atau jembatan 
dari pesan-pesan pembelajaran (messages) yang disampaikan oleh sumber pesan 
                                                          
6 Rafiqah”Pengebangan Meida Pembelajaran Learning by Design unuk Meningkatkan 
Pengusasaan Materi Pembelajran dan Kesadaran Ssiswa dalam Belajar Fisika.JPF, Vol3 no 1, 
Maret 2015, http://journal.uin-alauddin.ac.id/indeks.php/PendidikanFisika.(diakses 1Septmber 
2019) 
7Rayandra Asyhar, kreatif mengembangkan media pembelajaran(Ciputat: referensi 
Jakarta, 2012), h. 6. 




(guru) kepada penerima pesan (peserta didik) dengan maksud agar pesan-pesan 
tersebut dapat diserap dengan cepat dan tepat sesuai dengan tujuannya. 
Pemahaman terhadap konsep media pembelajaran tidak terbatas hanya kepada 
peralatan (hardware) tetapi yang lebih utama yaitu pesan atau informasi 
(solfware) yang disajikan melalui perlatan tersebut dengan demikian, konsep 
media pembelajaran, itu mengandung pengertian adanya peralatan dan pesan yang 
disampaikannya dalam satu kesatuan yang utuh9. 
Kata pembelajaran sengaja dipakai sebagai padanan kata dari kata bahasa 
inggris instruction.Kata instruction mempunyai pengertian yang lebih luas 
daripada pengajaran.Jika kata pengajaran ada dalam konteks guru-murid di kelas 
(ruang) formal, pembelajaran atau instruction mencakup pula kegiatan belajar 
mengajar yang tak dihadiri guru secara fisik. Oleh karena dalam instruction yang 
ditekankan adalah proses belajar maka usaha-usaha yang terancana dalam 
memanipulasi sumber-sumber belajar agar terjadi proses belajar dalam diri siswa 
kita disebut pembelajaran10. 
2. Fungsi Media Pembelajaran 
Fungsi media dalam proses pembelajaran cukup penting dalam 
meningkatkan kualitas proses pembelajaran terutama membentu siswa untuk 
belajar. Dua unsur sangat penting dalam proses pembelajaran yaitu metode dan 
media pembelajaran. Kedua hal ini sangat berkaitan satu sama lain. Pemilihan 
suatu metode akanmenentukan media pembelajaran yang akan digunakan dalam 
pembelajaran tersebut, media pembelajaran tidak serta merta digunakan dalam 
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proses pembelajaran, perlu analaisis terlebih dahulu sebelum media pembelajaran 
dipakai dalam proses pembelajran.11 
Hakikatnya dengan fungsi media pembelajaran, dapat ditekankan beberapa 
sebagai berikut: 
a. Penggunaan media pembelajaran bukan merupakan fungsi tambahan, 
tetapi memiliki fungsi tersendiri sebagai sarana bantu untuk mewujudkan 
situasi pembelajaran yang lebih efektif. 
b. Media pembelajaran merupakan bagian integral dari keseluruhan proses 
pembelajaran. Hal ini mengandung pengertian bahwa media 
pembelajaran sebagai salah satu komponen yang tidak berdiri sendiri 
tetapi saling berhubungan dengan konsep lainnya dalam rangka 
menciptakan situasi belajar yang diharapkan.  
c. Media pembelajaran dalam penggunaannya harus relevan dengan 
komponen yang ingin dicapai dan pembelajaran itu sendir. Fungsi ini 
mengandung makna penggunaan media dalam pembelajaran harus selalu 
melihat kepada kompetensi dan bahan ajar.12 
3. Pengembangan Media 
Menurut (Arif S, Sadiman, dkk) meskipun beragam jenis dan format media 
sudah dikembangkan dan digunakan dalam pembelajaran, namun pada dasarnya 
semua media tersebut dapat dikelompokkan menjadi empat jenis yaitu media 
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visual, media audio, media audio-visual dan multimedia. Berikut ini penjelasan 
keempat media tersebut:  
a. Media visual, yaitu media yang digunakan hanya mengandalkan indra 
penglihatan semata-mata dari peserta didik. Dengan media ini, 
pengalaman belajar yang dialami peserta didik sangat pergantung pada 
kemampaan penglihatannya. Beberapa media visual antara lain: 1) media 
cetak seperti buku, modul, jurnal, peta, gambar dan poster, 2) model dan 
prototipe seperti globe bumi, dan 3) media realitas alam sekitar dan 
sebagainya. Telah dijelaskan di dalam ayat Al-Qur’an tentang hal 
tersebut seperti yang terkandung dalam QS Al-Baqarah (2) 31 :  
 Terjemahan : “Dan Dia mengajarkan kepada Adam Nama-nama 
(benda-benda) seluruhnya, kemudian mengemukakannya kepada Para 
Malaikat lalu berfitman: “sebutkanlah kepada-Ku nama benda-benda 
itu jika kamu memang benar orang-orang benar!” 
 Dari ayat tersebut Allah mengajarkan kepada Nabi Adam a.s. nama-
nama benda seluruhnya yang di bumi kemudian, Allah memerintahkan 
kepada malaikat untuk menyebutkannya, yang sebenarnya belum 
diketahui oleh para malaikat. Benda-benda yang disebutkan oleh Nabi 
Adam a.s. diperintahkan oleh Allah swt. tentunya telah diberikan 




term yang digunakan untuk menandakan adanya penggunaan media 
visual dalam pembelajaran, seperti gambar, krikil dan jari tangan.13 
b. Media audio, adalah jenis media yang digunakan dalam proses 
pembelajaran dengan hanya melibatakan indra pendengaran peserta 
didik. Pengalaman belajaryang akan didapatkan adalah dengan 
mengandalkan indra kemampuan pendengaran. Oleh karena itu, media 
audio hanya mampu memanipulasi kemampuan suara semata dalam buku 
kreatif dalam mengembangkan media pembelajaran. Pesan dan informasi 
yang diterimanya adalah berupa pesan verbal seperti bahasa lisan, kata-
kata daln lain-lain. Sedangkan pesan nonverbal adalah dalam bentuk 
bunyi-bunyian, musik, bunyi tiruan dan sebagainya. Contoh media audio 
yang umum digunakan adalah tipe recorder, radio, dan CD player. 
c. Media audio-visual, adalah jenis media yang digunakan dalam kegiatan 
pembelajaran dengan melibatka pendengaran da penglihatan sekaligus 
dalam satu preses atau kegiatan, pesan dan informasi yang dapat 
disalurkan melalui media ini dapat berupa pesan verbal dan nonverbal 
yang mengandalkan baik penglihatan maupun pendengaran. Beberapa 
contohmedia audio-visual adalah film, program TV dan lain-lain. 
d. Multimedia, yaitu media yang melibatkan beberapa media dan peralatan 
secara terintegrasi dalam suatu proses atau kegiatan pembelajaran. 
Pembelajaran multimedia melibatkan indera penglihatan dan 
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pendengaran melalui media teks, visual diam, visual gerak, dan audio 
serta media interaktif berbasis komputer dan informasi.14 
Dalam hal pengembangan kali ini menggunakan multimedia yang 
menggunkan android sesuai penjelasan yang diatas bahwa multimedia adalah 
gabungan dari beberapa media atau aplikasi yang disatukan dan hal yang paling 
utama adalah multimdia kali ini lebih nyata atau dengan kata lain dapat disentuh. 
Berdasarkan ciri dan bentuk fisiknya, media pembelajaran dapat 
dikelompokkan kedalam empat macam yaitu: 
a. Media pembelajaran dua dimensi(2D) yaitu media yang tampilannya 
dapat diamati dari satu arah pandangan saja yang hanya dilihat dimensi 
Panjang dan lebarnya, misalnya foto, grafik, peta, gambar, bagan, papan 
tulis, dan semua jenis media yang hanya dilihat dari sisi datar saja. Media 
ini biasanya tidak memakai peralatan proyeksi dalam penggunaannya 
seperti buku, modul dan sebagainya. 
b. Media pembelajaran tiga dimensi (3D) yaitu media yang tampilannya 
dapat diamati dari pandang mana saja dan mempunyai dimensi Panjang 
dan lebar dan tinggi/tebal. Media ini juga tidak menggunakan media 
proyeksi dalam pemakaiannya Kebanyakan media tiga dimensi 
merupakan objek sesungguhnya (real object) atau miniature suatu objek, 
dan bukan foto, gambar atau lukisan.  
c. Media pandang diam (still picture) yaitu media yang menggunakan 
media proyeksi yang hanya menampilkan gambar diam (tidak 
                                                          




bergerak/statis) pada layer. Misalnya foto, tulisan, gambar binatang atau 
gambar alamsemesta yang diproyeksikan dalam kegiatan pembelajaran. 
d. Media pandang Gerak (motion picture) yaitu media yang menggunakan 
media proyeksi yang dapat menampilkan gambar bergerak dilayar, 
termasuk media televise, film atau video recorder termasuk media 
pandang gerak yang disajikan melalui layer monitor (screen) dikomputer 
atau layer LCD dan sebagainya.15 
 Dalam media pembelajaran yang dikembangkan, pengembang 
mengambungkan dari tiga apek yaitu 2D, media pandang diam dan media 
pandang gerak, yang terdiri gambar untuk contoh yang lebih nyata media pandang 
diam terdiri dari tulisan berupa materi dan media pandag gerak berupa video 
pembelajaran 
4. Android 
Android merupakan salah satu sistem operasi smartphone ‘Yunior’ yang 
baru kahir beberapa tahun belakangan ini. Namun, kehadirannya tidak dapat 
dipandang sebelah mata karena pengguna sistem android saat ini telah mengalami 
peningkatan yang luar biasa. Hal ini diakibatkan dengandukungan vendor 
smatphone yang mengadaptasi sistem operasi baru ini dengan produk mereka.16 
Android merupakan salah satu sistem operasi mobile yang tumbuh di 
tengah sistem operasi lain yang berkembang saat ini. Android adalah platform 
komprehensif bersifat open source yang dirancang untuk perangkat mobile. 
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Android adalah sistem operasi berbasis Linux yang diperuntukkan untuk 
mobile device. Android merupakan sistem operasi yang paling diminati di 
masyarakat karena memiliki kelebihan seperti sifat open source yang 
memberikan kebebasan para pengembang untuk menciptakan aplikasi. 
Perkembangan sistem operasi android menurut terlihat seperti pada tabel 
berikut ini.17 
Tabel 2.1 
Perkembangan Sistem Operasi Android 
Versi Tanggal Rilis Nama 
Android 1.0 23 September 2008  
Android 1.1 9 Februari 2009  
Android 1.5 30 April 2009 Cupcake 
Android 1.6 15 September 2009 Donut 
Android 2.0 26 Oktober 2009 Éclair 
Android 2.0.1 3 Desember 2009 Éclair 
Android 2.1 12 Januari 2010 Éclair 
Android 2.2 20 Mei 2010 Froyo (frozen yoghurt) 
Android 2.3 6 Desember 2010 Gingerbread 
Android 2.3.3 22 Februari 2011 Gingerbread 
Android 3.0 22 Februari 2011 Honeycomb(untuk tablet) 
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Android 3.1 10 Mei 2011 Honeycomb 
Android 3.2 18 Juli 2011 Honeycomb 
Android 4.0 19 Oktober 2011 Ice Cream Sandwich 
Beberapa kelebihan dari penggunaan ponsel bersistem operasi android, 
antara lain: 
a. Multitasking. Sehingga kita bisa menjalankan beberapa aplikasi secara 
bersamaan. 
b. Terdapat notifikasi ketika ada panggilan atau sms. 
c. Dukungan ribuan aplikasi terpercaya melalui situs android market. 
d. Penggunaan widget pada home screen sehingga akan memudahkan dan 
mempercepat pengguna ketika akan membuka aplikasi.18vvhvhv 
Walaupun begitu, juga terdapat beberapa kelemahan yang perlu diketahui 
antara lain: 
a. Boros pada penggunaan baterai. Hal ini karena banyaknya fitur android 
seperti 3G, Maps, Lattitude, GPS,dan seterusnya sehingga selalu terkoneksi 
ke internet. 
b. Sentralisasi Google. Karena android merupakan produk open source dari 
Google maka aplikasi yang berjalan pada android kebanyakan menyatu 
dengan layanan Google. 
c. Tidak mendukung penggunaan J2ME. Hal ini berakibat pada seorang 
programmer Java yang harus belajar dari awal lagi, dan bagi pengguna, 
aplikasi yang disukai tidak akan dapat berjalan pada android. 
d. Security yang masih tergolong rendah. Sehingga beberapa produsen anti-virus 
menyediakan aplikasi anti-virus mereka dalam versi android.19 
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Android  adalah alat komunikasi yang mengalami perkembangan yang 
paling pesat dengan berbagai merk yang semakin menjamur dengan berbagai fitur 
yang yang selalu diperbaruhi dan dikembangkan. 
5. Appypie 
Pembuatan media pembelajaran m-learning sangat memerlukan 
pengetahua dasar tentang pemegroman, coding dan sistm root pada perangkat 
keras yang akan dipergunakan. seiring perkembangan zaman dan  semakin 
banyaknya vendor perkembanagan perangkat lunak (software) dan hadware pada 
platform seluler baik Android, iOS maupun Windows telah membuka peluang 
untuk pengguna yang juga beminat mengembangkan sendiri aplikasi tanpa harus 
harus memahami bahasa pemograman yang rumit. salah satu sarana menyediakan 
pembuatan aplikasi mobile learning yang menawarkan sarana pembuatan apliksi 
seperti itu alah appypie.20 
Appypie adalah salah satu online builder yang tersedia di internet. Appypie 
ini dapat mendukung proses pembuatan aplikasi berbasis Android, Mac OS, 
WindowsPhone, Blackberry, dan HTML 5. Dalam pembuatan dengan appypie 
harus terkoneksilangsung dengan internet yaitu secara online. Materi 
pembelajaran yang diisi bisa berisi teks, gambar, video, link, dan kuis interaktif. 21 
Dengan adanya situs www.appypie.com user (pengguna) yang memahami apapun 
mengenai bahasa pemograman pun dapat mengembangkan  ataupun membuat aplikasi 
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secara online melalui situs tersebut. Hal yang terpenting bagi pengguna harus mempunyai 
akun email yang masih aktif dan tentunya harus mendaftar ssesuai dengan ketentuan dan 
syarat yang berlaku yang telah dibuat pengembang situs.22 
Dalam hal pembuatan aplikasi (Apps) pada situs appypie sendiri dilakukan secara 
online dan tentunya sudah disediakan berbagai jenis pilihan aplikasi yang akan 
dikembangkan contohnya dalam hal permainan, iklan dan pendidikan, dan yang paling 
terpenting dapat dijalankan pada perangkat Android, iOS, maupun Windows tergantung 
kepada keinginan pengguna dan pembuat aplikasi yang dibuat dalam perangkat Android, 
iOS, maupun windows dan ketika akan dipublikasikan aplikasi yag dibuat menjadi format 
Android (apk), Ios ataupun Windows. Berikut ini bebrapa langkah mudah dalam 
membuat aplikasi dapa situs Appypie.23 
Langkah pertama masuk pada situs www.appypie.com sampai terlihat jendela 
aplikasi sebagai berikut.24 
 
Gambar 2.1 : Tampilan Awal Situs  
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Langkah kedua, klik tombol get Started  untuk memulai masuk 
pada jenela aplikasi berikutnya. tunggulah bebrapa saat sampai muncul 
gambar berikut.25 
 
Gambar 2.2 : Tampilan Setelah Log In 
Langkah Ketiga, terdapat tiga langkah untuk menyelesaikan 
pembuatan materi pada jendela aplikasi. langkah yang pertama pengguna 
harus menuliskan menuliskan judul pada Enter APP Name contohnya saja 
apps yang akan dibuat berjudul fisika SMA. terlihat disebelah kanan 
terdapat tampilan smartphone dengan judul bagian atas Fisika SMA, hal 
tersebut menunjukkan pemberian judul Apps telah berhasil di buat.26 
                                                          
25 Ipin Aripin,”Konsep dan Aplikasi Mobile Learning dalam Pembelajaran 
Biologi.jurnal Bio Educaation.Vol 3 No. 1 (April 2018), Hal 6.http://jurnal,unma.ac.id 
(akses 20 Januari 2018). 
 
26 Ipin Aripin,”Konsep dan Aplikasi Mobile Learning dalam Pembelajaran 
Biologi.jurnal Bio Educaation.Vol 3 No. 1 (April 2018), Hal 6.http://jurnal,unma.ac.id 





Gambar 2.3 : Menentukan Judul   
 Langkah Keempat, tentukan kategiri apps yang kita buat pada menu 
kategori yang sudah tersedia. pilihlah Education unruk membuat menu 
pendidikan. pada menu paling pojok kanan terdapat pemilihan platfrom sistem 
oprasi untuk menjalankan aplikasi, pilih Android  jika smartphone yang 
digunakan platfrom sistem operasi untuk menjalankan aplikasi pilih  Android jika 
menggunakan platfrom tersebut.27kjkhjkh 
 
Gambar 2.4 : Pemilihan Kategori  
                                                          
27 Ipin Aripin,”Konsep dan Aplikasi Mobile Learning dalam Pembelajaran 
Biologi.jurnal Bio Educaation.Vol 3 No. 1 (April 2018), Hal 7.http://jurnal,unma.ac.id 




 Langkah Kelima, pilih design tampilan menu yang sesuai dengan 
keinginan pembuat .  
 
Gambar 2.5 : Pemilihan Menu Utama pada Aplikasi yang Telah dibuat 
Langkah Keenam, pada jendela App Features di menu pilihan 
design terdapat bagian untuk menambah dan menghapus tampilan depan 
layar sesuai dengan keinginan dan kebutuhan kita pembuat contohnya 
menu tampilan dengan About Us jika tidak diperlukan dapat diganti 
dengan yang lain seperti halnya menampilkan link media sosial dan lain 
halnya.28njgkhl 
 
Gambar 2.6 : Tampilan Design untuk Aplikasi yang dibuat  
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 Langkah ketujuh, ganti tampilan depan layar aplikasi sesuai keinginan 
pada bagian Design Customization pilih latar tampilan dan warna tampilan 
kemudia Save dan Continue. 
 
Gambar 2.7 : Pemilihan Warna   
 Langkah Kedelapan, masuk pada menu edit page, pembuat dapat 
mengcopy paste artikel dari internet amaupun artikel yang sudah dipesiapkan dari 
Ms Word pada bagian ini. pengguna juga dapat menambahkan link dari youtube, 
media sosial ataupun menambahkan menu tersebut di bagian My feature seperti 
halnya pada gambar keenam.29jkgkhl 
 
Gambar 2.8 : Menu Edit Page 
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Langkah Kesembilan, melakukan pengujian apps yang sudah 
dibuat 
 
Gambar 2.9 : Penujian Apps 
 Langkah kesepuluh, akan muncul beberapa pilihan untuk 
melakukan publish dati aplikasi yang telah pengguna buat. pada tahab ini 
akan muncul pilihan berbayar dengan beerbagai versi platfrom  yamg 
dapat kita sebagai pengguna manfaatkan untuk menjalankannya serta 
tentunya terdapat pilihan gratis.30jkgkjl 
 
Gambar 2.10 : Tampilan Publish 
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Langkah Kesebelas, pada tahap ini pengguna harus meunggu proses  
loading publish aplikasi sampai dengan selesai dalam hitungan beberapa detik 
hingga menit tergantung dari besarnya ukuran kapasitas data yang diinput pada 
situs pada saat pembuatan aplikasi.31klkl 
 
Gambar 2.11 : Proses Loading publish 
Langkah Keduabelas, publish setelah jadi dan berhasil ditandai 
dengan munculnya nama aplikasi yang telah kita buat. Tahap berukutnya adalah 
melakukan download yang telah dibuat melalui e-mail.32jgkhl 
 
Gambar 2.12 : Tampilan Publish  
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6. Model Pengembangan DDD-E  
  Tahapan pengembangan penelitian ini menggunakan desain DDD-E 
(Decide, Design, Develop, Evaluate). Desain pengembangan DDD-E terdiri atas 4 
tahapan yaitu tahap Decide atau menetapkan tujuan dan materi program, tahap 
Design atau desain yaitu membuat struktur program, tahap Develop atau 
mengembangkan yaitu tahap memproduksi elemen media dan membuat tampilan 
multimedia, dan tahap Evaluate atau mengevaluasi yaitu mengecek seluruh proses 
desain dan pengembangan. 
Tahapan pengembangan media aplikasi game fisika “funphi” berbasis 
android menggunakan desain DDD-E disajikan dalam bagan berikut. 
 
Gambar 3.1: Tahapan Pengembangan Media pembelajaran berbasis android” 
Berbasis Android menggunakan desain DDD-E 







a. Decide (Menetapkan) 
1) Menetapkan tujuan pembelajaran 
Tujuan dikembangkannya media pembelajaran fisika  berbasis android 
ini adalah: 1) untuk membuat inovasi baru terhadap media pembelajaran 
dengan tampilan menarik dan interaktif yang sesuai dengan karakteristik dari 
peserta didik sehingga motivasi belajar untuk meningkatkan prestasi belajar di 
kelas juga ikut meningkat, 2) untuk membuat perangkat pembelajaran yang 
bersifat konstruktif sehingga dapat mendukung tercapainya proses 
pembelajaran yang lebih mengarah pada pendekatan student centered. 
2) Menentukan tema atau ruang lingkup multimedia 
Media pembelajaran fisika “funphi” berbasis android ini menerapkan 
tema multimedia intraktif atau media yang memudahkan peserta didik dalam 
memahami materi pembelajaran dan menuntut peserta didik untuk lebih aktif. 
Materi pelajaran fisika yang diterapkan dalam media pembelajaran iyalah 
Fluida statis. Ruang lingkup dari media aplikasi game fisika “funphi” berbasis 
android adalah berada dalam lingkup media pembelajaran dua dimensi (2D) 
yang dibuat menggunakan aplikasi appypie yang dibantu dengan aplikasi 
desain lainnya seperti ispring dan youtube. 
3) Mengembangkan kemampuan prasyarat 
Syarat yang harus dipenuhi oleh peserta didik sebelum menjadi subjek 
penelitian adalah telah mempelajari materi materi fluida statis sebelumnya dan 





4) Menilai sumber daya 
Peserta didik yang terpilih menjadi subjek penelitian wajib memiliki 
handphone android masing-masing dan mampu mengakses media media 
pembelajaran ini ke dalam handphone masing-masing dari subjek penelitian. 
b. Design (Desain) 
Judul media pemlelajaran ini adalah “funphi” yang bertujuan untuk 
menambah memotivasi belajar fisika dengan tampilan yang lebih fresh dan 
menambah daya tarik serta perhatian peserta didik fisika sehingga dapat 
meningkatkan hasil belajar dari peserta didik terkhususnya pada materi fluida 
statis yang memerlukan visualisasi yang lebih banyak untuk memahami materi 
yang dijelaskan. Media ini akan dibuat dalam tampilan yang baru dan pemaparan 
materinya menggunakan bahasa yang jelas yang disesuaikan dengan karakteristik 
dari peserta didik kelas XI SMA yang terdiri dari usia 14-16 tahun yang dimana 
masa ini peserta didik lebih memilih sesuata yang terlihat nyata bukan hanya 
hayalan.  
Setelah menentukan judul dari game ini, kemudian membuat flowchart 
yang menjelaskan susunan atau tahap-tahap dari media pembelajaaran“funphi” 
kemudian mendesain tampilan yang dapat menarik perhatian dari peserta didik, 
dan terakhir membuat storyboard yang berisi informasi dalam pengembangan 
media aplikasi game fisika “funphi” berbasis android ini. 
Desain media pembelajaran ini ketika awal di klik akan mucul loading, 
setelah itu akan muncul menu utama yang terdiri dari abaout us, video, materi, 




1) Develop (Pengembangan) 
  Media pembelajaran fisika“funphi” berbasis android ini memanfaatkan 
beberapa media yang digabungkan menjadi satu diantaranya videoscribe dan 
ispiring.Dalam membuat sebuah media pembelajaran yang menarik, dalam media 
animasi yang menjadi pemacu fokus dari peserta didik, kemudian video dan 
simulasi yang mendukung media pembelajaran untuk membantu siswa labih fokus 
dan mudah untuk memahami materi yang disajikan. Dari kedua media inilah yang 
akan digabungkan menjadi sebuah media pembelajaran  “funphi”yaitu sebuah 
media pembelajaran yang menarik dan bermanfaat dalam meningkatkan semangat 
belajar dari peserta didik. 
2) Evaluate (Evaluasi) 
Pada tahap evaluasi ini, dilakukan dua kali uji coba selain uji validasi oleh 
validator tampilan dan isi (materi). Setelah produksi pertama media 
pembelajaran “funphi” berbasis android ini maka akan dilakukan tahap uji coba I 
kepada subjek penelitian yang terdiri atas 5 orang untuk memperoleh respon 
mengenai hal-hal apa saja yang perlu dipertahankan dan di ubah dari media 
pembelajaran yang telah dibuat tersebut diluar dari masukan dan penilaian dari 
para validator. Kemudian, setelah memperoleh hasil penilaian, maka dilakukan 
kembali perbaikan terhadap media pembelajaran yang kemudian dikembangkan 
untuk dilakukan penilaian kembali pada tahap uji coba II. Selain produk hasil 
yang telah dibuat, evaluasi juga dilakukan untuk tahap decide (penetapan 
tujuan), design (desain media pembelaajran) dan juga tahap develop 




Pengembang memilih model pengembangan 3D-E dikarnakan pada tahap 
develop yang merupakan point utama seperti pada gambar tahapan model 
pengembangan di atas adanya komponen apa saja yang pengembang akan 
kembangkan di dalam media pembelajaran yang terdiri dari gambar, video dan 
animasi hal ini yang membedakan model 3D-E dengan model pengembangan 
lainnya meskipun pada model yang lain memeiliki tahap pengembangan tetapi 
tidak menjelakan komponen apa saja yang di kembangkan.  
7. Fluida statis 
Menurut (Sulistyaha) fluida tsatis terbagi dalam beberapa bagian yaitu: 
a) Tekanan hidrostatika 
Tekanan hidrostatika dapat terjadi akibat dipengaruhi oleh kedalaman zat 
cair.  
𝐩𝒉 = 𝒑 . 𝒈 . 𝒑 
pℎ = tekanan hitrostatik pada kedalaman h (N/𝑚
2 atau Pascal (pa)) 
P = massa jenis zat cair (kg/𝑚3) 
g = percepatan grafitasi bumi (m/𝑠2) 
h = kedalamaan zat cair dari permukaannya (m) 
tekanan mutlak (total) pada kedalaman h dari permukaan zat cair adalah: 
𝑝𝑚 =  𝑝𝑜 + 𝑝 . 𝑔 . ℎ 
𝑝𝑜= tekanan atmosfer  




Bunyi hukum pokok hidrostatika: semua titik yang terletak dalam satu 
bidang datar di dalam zat cair yang sejenis memiliki tekanan yang sama pula.  
𝑝1. ℎ1 = 𝑝2. ℎ2 
𝑝1 = massa jenis zat cair 1  
𝑝2 = massa jenis zat cair 2 
ℎ1 = ketinggian zat cair 1 ( dari batas ) 
ℎ2 = beda tinggi zat cair 2 
b) Hukum Pascal  
Hukum Pascal dapat dinyatakan sebagai tekakan yang diadakan 
dari luar kepada zat cair yang ada di dalam ruang tertutup akan diterukan 
oleh zat cair itu ke segala arah dengan sama rata. Pencetus dari hukum 















c) Hukum Archimedes  
Sebuah benda yang tercelup ke dalam zat cair (fluida)mengalami 
gaya apung yang besarnya sama dengan beratzat caira yang di pindahkan. 
𝑭𝒂 = 𝒑 . 𝒈 . 𝒗 




g = percepatan gravitasi (m/𝑠2) 
v = volume benda yang tercelup (𝑚3) 
𝐹𝑎 = gaya apung = gaya archimedes (N) 
Akibatnya berat benda di dalam zat (fluida) lebih kecil daripada 
beratnya di udara. 𝑊𝑓 = 𝑊 − 𝐹𝑎 dimana W = berat benda diudara,  𝑊𝑓 = 
berat benda didalam zat cair, 𝐹𝑎 = gaya apung  
        Dalam hukum Archimedes dikenal 3 istilah terapung, tenggelam dan 
melayang ketiga istilah tersebut dapat terjadi apabila: 
1) Benda akan tenggelam apabila, 𝑝𝑏𝑒𝑛𝑑𝑎 > 𝑝𝑧𝑎𝑡𝑐𝑎𝑖𝑟 
2) Benda akan melayang apabila, 𝑝𝑏𝑒𝑛𝑑𝑎 = 𝑝𝑧𝑎𝑡𝑐𝑎𝑖𝑟 
3) Benda akan terpung apabila, 𝑝𝑏𝑒𝑛𝑑𝑎 < 𝑝𝑧𝑎𝑡𝑐𝑎𝑖𝑟 
d) Tegangan permukaan  
Gaya-gaya kohesi resultan yang menyebabkan permukaan zat cair 
menjadi tegang sering di istilahkan sebagai tegangan permukaan. Adanya 
tegangan permukaan ini menyebabkan permukaan zat cair selalu menuju 
ke kaadaan yang luas permukaannya kecil. 




Untuk menghitung besarnya tegangan permukaan ini, misalkan 




cair.  Jika gaya yang tegak lurus terhadap kawat dan terletak di permukaan 
zat cair adalah F, maka tegangan permukaan 𝛾. 33 
                                                          
33Sulistyahadi, Bahas Tuntas 1001 Soal Fisika SMA (Yogyakarta: Pustaka 
Widyatama, 2010), h. 80-81. Sulistyaha 
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A. Jenis Penelitian 
Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian 
pengembangan (Research and Development) yaitu pengembangan media 
pembelajaran berbasis android berbantukan aplikasi appiye pembelajaran Fluida 
di SMA N 3 Bontang. 
Prosedur penelitian ini mengadaptasi model pengembangan DDD-E, yaitu 
model pengembangan yang terdiri dari empat tahapan yang terdiri dari Decide 
(menetapkan), Design (desain), Development (pengembangan) dan Evaluating 
(evaluasi). Uji validitas media pengembangan media pembelajaran berbasis 
android berbantu aplikasi appypie pembahasan Fluida dilakukan oleh validator 
yang berkompeten yaitu validator ahli media dan validator ahli materi. 
Selanjutnya, validator diminta untuk memberikan penilaian secara umum dan 
saran terhadap media pembelajaran berbasis android berbantukan aplikasi appypie 
yang dikembangkan, apakah media pembelajaran berbasis android yang telah 
dibuat sudah bisa dikatakan valid atau tidak valid dan efektif atau tidak efektif. 
B. Lokasi Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan di SMA Negeri 3 kota Bontang. Terdapat 3 
(tiga) alasan utama pemilihan lokasi ini, yakni (1) SMAN 3 Bontang merupakan 





syarat yaitu android dengan tujuan dapat menunjang proses pembelajaran di kelas, 
(2) SMA Negeri 3 Bontang memiliki akses inernet pribadi bagi siswanya. 
C. Subjek Penelitian 
Subjek penelitian adalah siswa-siswi SMA Negeri 3 Bontang Kota 
Bontang Kalimanatan timur tahun ajaran 2018/2019 sebanyak 31 peserta didik 
dengan alasan pemilihan telah memiliki dan menggunakan smartphone bersistem 
operasi android.  
Objek yang menjadi fokus perhatian penelitian ini adalah proses dan 
hasil pengembangan media pembelajaran yang berbasis android berbantu aplikasi 
appypie (memenuhi tingkat validitas, tingkat kepraktisan, dan tingkat keefektifan) 
tinggi. Proses pengembangan berkaitan dengan kegiatan yang dilakukan selama 
tahap-tahap pengembangan. Hasil pengembangan berkaitan dengan kesimpulan 
dari hasil analisis data sehingga diperoleh bentuk media pembelajaran yang valid 
dan efektif.  
D. Instrumen Penelitian dan Teknik Pengumpulan Data 
Instrumen penelitian yang dibutuhkan dalam melakukan penelitian ini 
yaitu: instrumen validasi, lembar observasi, angket responspeserta didik, dan tes 
hasil belajar fisika. 
1. Lembar Validasi 
Lembar validasi digunakan untuk mengetahui data tentang hasil validasi 
para ahli dan praktisi mengenai pengembangan media pembelajaran fisika 





validasi perangkat yang diadaptasi dan dimodifikasi sesuai dengan kebutuhan 
pengembangan media pembelajaranberbasis android ini. 
Teknik pengumpulan data hasil validasi perangkat dilakukan dengan cara 
membagikan media pembelajaran fisika “funphi” berbasis android dan lembar 
validasi kepada para ahli dan praktisi yang sering disebut dengan istilah validator. 
Selanjutnya validator memberikan penilaian berdasarkan pertanyaan dan 
pernyataan untuk masing-masing indikator penilaian yang tersedia dengan 
menuliskan skor yang sesuai dengan memberikan tanda checklist (√) pada baris 
dan kolom yang sesuai, kemudian validator diminta memberikan kesimpulan 
penilaian umum tentang media pembelajaran “funphi” berbasis android dengan 
kategori yang telah ditentukan. 
Dalam pengembangan media pembelajaran fisika “funphi” berbasis 
android ini dibutuhkanempat validator yang berfungsi untuk menilai empat aspek 
dalam pengembangan media pembelajaran yaitu aspek media,aspek materi, dan 
aspek bahasakisi-kisi angket dapat dilihat pada tabel berikut yang diadaptasi dari 
penelitian yang dilakukan oleh kusminarko warno (2012) dengan judul penelitian 
“Pengembangan Media Pembelajaran membuat pola celana pria berbasis Adobe 
Flash pada Siswa kelas X1busana butik di SMKNegeri 2 Godean” Jurusan 
Pendidikan boga dan busana, Universitas Negeri Yogyakarta. Penelitian yang 
dilakukan oleh siti fatmawati (2015) dengan judul penelitian 
“Pengembanganmobile learning berbasis berbasis android dengan menggunakan 





belajar siswa kelas X TKJ SMK Hidayah Semarang ” Jurusan teknologi 
pendidikan, Universitas Negeri Semarang.Penelitian yang dilakukan oleh Rizky 
agung sambodo (2014) dengan judul penelitian “Pengembangan Media 
Pembelajaran mobile learningberbasis android untuk siswa IX SMA/MA” Jurusan 
Pendidikan biologi, Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga 
Yogyakarta.Penelitian yang dilakukan oleh Akhmat Hartanto (2016) dengan judul 
penelitian “Pengembangan Media Pembelajaran mobile learning android pada 
konsep dinamika newton untuk siswa kelas x SMA/MA” Jurusan Pendidikan ilmu 
pengetahuan alam, Universitas Islam Negeri syarif hidayatullah Jakarta. 
Tabel 3.1 
Kisi-Kisi Angket Lembar Validitas Aspek Media Pembelajaran 
No Desain teknis Aspek Indoktor Jumlah 
1.  Menetap  kesesuaian tujuan pembelajaran 
dengan pengembangan media 
pembelajaran 
4 
Ketepatan pemilihan jenis aplikasi 
software / tool untuk pengembangan  
Usabilitas (mudah digunakan dan 
sederhanan dalam pengoprasiannya) 
Program pembelajaran terpadu dan 
mudah dalam penggunaan 
2.  Design Menetapkan judul media 
pembelajaran 
2 
Urutan dan struktur media 
pembelajaran  
Komunikatif  
kreatif dalam ide dan gagasan 
sederhana dan memikat 
Visualisasi bersifat menarik dan 






Warna background serasi dengan 
warna teks dan gambar 
Jenis huruf yang digunakan sudah 
sesuai 
  
Ukuran huruf yang digunakan sudah 
sesuai  
Pemilihan posisi teks yang sesuai 
Pemilihan posisi gambar yang 
sesuai 
Penggunaan warna per layar 
3.  Pengembangan   Gambar yang disajikan tidak rumit 
atau mudah dipahami 7 
Gambar digunakan sebagai  
visualisasi konsep-konsep penting 
Pemilihan gambar yang sesuai 
Animasi yang digunakan sesuai 
dengan materi pembelajaran 
Animasi yang digunakan tidak 
mengalihkan perhatian peserta didik 
Suara mudah didengar atau jelas 
Suara jernih atau tidak pecah Suara 
yang didengar menarik 
                                                             Jumlah 3 
 
Tabel 3. 2 
Kisi-Kisi Angket Lembar Validitas Aspek Materi 
No  Aspek  Indokator  Jumlah  
1.  Materi  Berbasis 
Media   
a. ketetapan konsep faktual  13 
b. Kejelasan rumusan tujuan 
pembelajaran 
c. Relevansi tujuan dengan KD 
d. Relevansi tujuan dengan indicator 
e. Kesesuaian materi dengan KD 
f. Kesesuaian materi dengan 
indicator 
g. Kesesuaian materi dengan tujuan 
pembelajaran 
h. Sistematis, runtut, dan alur logika 
jelas 





j. kedalaman materi jelas 
k. Materi sesuai dengan 
perkembangan peserta didik 
l. Pembahasan materi pada teks 
m. Kemudahan 
2.  Soal  a. Soal sesuai dengan KD 9 
b. Soal sesuai dengan Indikator 
c. Soal sesuai dengan Tujuan 
pembelajaran 
d. Soal disesuaikan dengan 
perkembangan peserta didik 
e. Ketepatan soal dengan materi ajar 
f. Pemberian umpan balik terhadap 
hasil evaluasi 
g. Konsistensi evaluasi terhadap KD 
h. Konsistensi evaluasi terhadap 
indicator 
i. Konsistensi evaluasi terhadap 
tujuan pembelajaran 
3.  Keterlaksanaan a. Pemberian motivasi belajar 2 
b. Interaktivitas 
4.  Aspek bahasa  a. Bahasa yang digunakan untuk 
menyampaikan materi sesuai 
dengan PUEBI (Pedoman Umum 
Ejaan Bahasa Indonesia) 
11 
b. Bahasa yang digunakan untuk 
menyampaikan soal sesuai dengan 
PUEBI (Pedoman Umum Ejaan 
Bahasa Indonesia) 
c. Bahasa yang digunkan dalam 
penyampaian materi sesuai dengan 
tingkat berfikir peserta didik 
d. Bahasa yang digunkan dalam 
penyampaian soal sesuai dengan 
tingkat berfikir peserta didik 
e. Bahasa yang digunkan mudah 
dipahami 
f. Kesesuaian istilah yang digunakan 
pada materi 
g. Kesesuaian istilah yang digunakan 
pada soal 





i. Kalimat yang digunakan jelas dan 
mudah dipahami 
j. Kebakuan istilah yang digunkan 
jelas dan mudah dipahami 
k. Konsistensi penggunaan istilah 
JUMLAH  5 
2. Lembar Observasi  
Lembar observasi digunakan untuk menentukan tingkat kepraktisan dari 
media funphi berbasis android sebagai media pembelajaran. Lembar observasi 
yang digunkan adalah lembar observasi berupa anket tertutup dalam bentuk 
cheklist yang diisi oleh beberapa observer pada saat proes pembelajaran 
berlangsung. 
Pernyataan dalam lembar observasi guru dan peserta didik merupakan 
pernyataan yang diadaptasi dari Rancana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) yang 
digunakan selama uji coba produk di dalam kelas. Penilaian terdiri atas 2 kategori 
yaitu tidak terlaksana dan terlaksana yang kemudian dilakukan penilaian kembali 
jika aktivitas yang dilakukan terlaksana. 
3. Angket Respon Peserta Didik terhadap Media pembelajaran “funphi” 
berbasis Android 
Data respon peserta didik terhadap mediapembelajaran “funphi” berbasis 
android diperoleh dari sebuah angket yang di berikan kepada peserta 
didik.Angket ini diisi oleh peserta didik dengan tujuan untuk memberikan 
tanggapan terhadap produk media pembelajaran yang dikembangkan serta untuk 





pembelajaran.Selanjutnya data ini digunakan untuk memperbaiki media yang 
dikembangkan. 
 Angket respons dari peserta didik ini merupakan angket tertutup yaitu 
angket yang terdiri dari beberapa pernyataan yang diisi oleh peserta didik dengan 
menggunakan skala likert yaitu sangat setuju, setuju, tidak setuju, dan sangat tidak 
setuju (Darmadi, 2013: 138).Angket ini terdiri atas aspek ketertarikan media 
pembelajaran, aspek penyajian materi pada media, dan aspek kriteria tampilan 
media. Kisi-kisi angket respons peserta didik dapat dilihat pada tabel berikut yang 
diadaptasi oleh penelitian yang dilakukan oleh Retno Liana Kusdiyah (2017) 
dengan judul penelitian “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis ICT 
Melalui Macromedia Flash 8 pada Pembelajaran IPA Pokok Bahasan Organ 
Pencernaan Manusia Kelas V A SD Negeri Depok 1” Jurusan Ilmu Pendidikan, 
Universitas Sanata Dharma Yogyakartadan penelitian yang dilakukan oleh Alief 
Ahdian Fajar Arifin (2014) dengan judul penelitian “Pengembangan Media 
Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis Pendidikan Karakter Menggunakan 
Macromedia Flash Professional 8 pada Pokok Bahasan Aritmetika Sosial Kelas 










No Indikator Jumlah 
1 Kualitas isi 4 
2 Alokasi waktu penggunaan  3 
3 Karakter 5 
4 Evaluasi 3 
5 Tata bahasa 2 
6 Minat dan motivasi 13 
 Jumlah 30 
 
4. Tes Hasil Belajar Fisika 
Tes yang digunakan merupakan tes untuk mengukur keefektifan dari 
media pembelajaran yang telah dibuat dapat diamati dari peningkatan hasil belajar 
peserta didik setelah diajar menggunakan media pembelajaran fisika “funphi” 
berbasis android pada subjek penelitian. Indikator tes hasil belajar ini mengarah 
pada ranah kognitif dengan aspek penilaian terdiri atas pengetahuan (C1) dan 
pemahaman (C2), menerapkan (C3) dan menganalisis (C4) dimana soal disusun 
dalam bentuk pilihan ganda sebanyak 15 butir soal dan terdiri atas 5 (lima) item 
pilihan untuk setiap butir soal, yaitu A, B, C, D, dan E, dan di setiap soal hanya 
memiliki satu pilihan jawaban yang benar, jika peserta didik menjawab benar 
akan mendapatkan skor 1 (satu) dan jika salah akan mendapatkan skor 0 (nol). 
E. Teknik Analisis Data 
Data yang telah dikumpul dengan menggunakan instrumen lembar 
validasi, lembar observasi, angket respon, dan tes hasil belajar, yang selanjutnya 
akandianalisis secara kuantitatif untuk menentukan kevalidan, kepraktisan, dan 





untuk menjelaskan kevalidan dan kelayakan penggunaan media pembelajaran 
yang telah dibuat. Adapun data hasil uji coba di kelas digunakan untuk 
menjelaskan kepraktisan dan keefektifan dari media aplikasi game fisika “funphi” 
berbasis android. 
Valid adalah menerut cara yang semestinya. Dalam penelitian ini media 
pembelajaran “funphi” berbasis android yang dikembangkan dikatakan memenuhi 
standar kevalidan ketika telah memenuhi kategori layak dari keempat validator 
yaitu 3 validator merupakan dosen UIN Alauddin Makassar dan 1 validator 
merupakan guru dari SMA Negeri 3 Bontang yang telah memenuhi ketiga aspek 
media, aspek isi, dan aspek bahasa. 
Praktis adalah mudah dan senang penggunaanya. Dalam penelitian ini 
media pembelajaran “funphi” berbasis android yang dikembangkan dikatakan 
memenuhi standar kepraktisan dikatakan memenuhi kategori praktis yang 
diperoleh dari angket peserta didk dan respon guru setelah menggunakan media 
pembelajaran “funphi” berbasis android dengan menggunakan angke dan 
didukung oleh lembar observasi kepraktisan keterlaksanaan preses pembelajaran 
dengan menggunakan media pembelajaran “funphi” berbasis android 
Efektif adalah akibatnya, pengaruhnya dan kesannya menggunakan media 
pembelajaran dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (2008). Sebuah media 
pembelajaran dapat dikatakan efektif dapat dilihat dengan dari segi hasil belajar 
kognitif peserta didik. Dalam penelitian ini media pembelajaran “funphi” berbasis 





memenuhi kategori efektif yang telah diperoleh dari tes hasil belajar setelah 
menggunakan media pembelajaran “funphi” berbasis android. 
1. Analisis data kevalidan media pembelajaran 
Data hasil evaluasi para ahli untu masing-masing perangkat diananlisis 






Keterangan :  
V = indeks kesepakatan rater mengenai validasi butir 
s  = skor yang ditetapkan setiap rater dikurangkan skor terendah dalam 
kategori yang dipakai (s = r – 𝐼0 dengan r = skor kategori rater dan 𝐼0 
skor terendah dalam kategori penyekoran) 
n = banyaknya rater  
c = banyaknya kategori yang dapat dipilih rater   
Indeks Aiken V merupakan indeks kesepakatan rater terhadap kesesuaian 
butir (atau sesuai tidaknya butir) dengan indikator yang ingin diukur 
menggunakan butir tersebut. Jika diterapkan untuk instrument pengukuran, 
menurut seoranag rater maka n dapat diganti dengan m (banyaknya butir dalam 
satu instrument). IndeksV ini nilainya berkisar antara 0 – 1.30 
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Kreteria yang digunakan untuk menyatakan perangkat media pembelajaran 
memiliki derajat validasi yang memadai dapat dilihat pada tabel kategori berikut31 
Tabel 3.5 
Kategori Validasi Perangkat Media Pembelajaran dengan Rumus Aiken V 
Rentang Kevalidan 
< 0,4 Validitas rendah 
0,4 – 0,8 Validitas Rendah 
> 0,8 Validitas Tinggi 
2. Analisis data kepraktisan media pembelajaran 
Analisis terhadap kepraktisan media “funphi” berbasis android yang yang 
dilengkapi oleh analisis data dari 2 komponen kepraktisan yaitu (1) respon peserta 
didik dan guru: serta (2) lembar observasi keterlaksanaan proses pembelajara. 
kegiatan analisi data terhadap kedua komponen itu adalah sebagai berikut:   
3. Analisis respon peserta didik  
Data respon peserta didik akan diporoleh dari hasil angket yang diberikan 
kepada peserta didik setelah pembelajaran menggunakan media pembelajaran 
fisika “funphi” berbasis android telah selesai. Data yang telah diperoleh melalui 
angket respon peserta didik yang telah dibagikan dan dianalisis dengan 
menggunakan statistikdeskriptif dalam bentuk persentase. Kegiatan yang 
dilakukan untuk menganalis data angket repon peserta didik yaitu dengan 
menghitung banyaknya peserta didik yang memberi respons positif terhadap 
media“funphi” berbasis android. Dengan mencocokkan hasil persentase dengan 
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kreeteria yang ditetapkan. Jika hasil analisis belum menunjukkan respon positif. 
Maka dilakukan revisi. Persentase dari setiaprespon peserta didik dihitung dengan 
menggunakan rumus menurut Nurdin (2007):mkkg 





P = persentase kepraktisan  
f = jumlah respon positif peserta didik dari setiap aspek yang 
muncul 
n = jumlah seluruh peserta didik   
kreteria  yang ditetapkan untuk menentukan bahwa peserta didik memiliki 
respon positif terhadap media pembelajaran fisika adlah jika lebih dari 50% dari 
mereka memberi respon positif terhadap minimal 70% dari jumlah aspek yang 
dinyatakan. 
Data mengenai angket respon peserta didik diperoleh dari angket respon 
peserta didik terhadap media pembelajaran “funphi” berbasis android. 
Selanjutnya akan dianalisis dengan presentase secara rinci analisis data ini 
dilakuakan dengan langkah-langkah: (1) menghitung rata-rata skor respon setiap 
peserta didik berdasarkan respon terhadap seluruh butir pernyataan, (2) 
mengkonfirmasi rata-rata respon setiap peserta didik dengan kategori respon, (3) 
menghitung banyaknya respons yang masuk kategori minimal positif, (4) 






Kategori respon peserta didik 
Respon peserta didik dikatakan memenuhi kreteria positif jika minimal 
berada pada kategoro positif. 
4. Analisis lembar observasi keterlaksanaa proses pemelajaran  
Lembar observasi yang telah diisi kemudian dianalisis untuk mendapatkan 









K = persentase kepraktisan  
𝑓𝑖 = jumlah respon positif peserta didik dari setiap aspek yanag 
muncul 
n = jumlah seluruh peserta didik 
Rentang Klasifikasi 
RS < 0,5  Sangat tidak positif  
0,5 ≤  RS < 1.5 Berarti tidakpositif  
1,5 ≤   RS < 2,5 Berarti cukup posif 
2,5 ≤  RS < 3,5 Berarti positif 





kreteria yang ditetapkan untuk menentukan bahwa media pembelajaran 
fisika “funphi” dikatakan praktis adalah jika persentase respon positif peserta 
didik dari hasil observasi lebih dari 70% di atas rata-rata dapat dilihat pada tabel 
kategori berikut: 
Tabel 3.8 
 kategorikepraktisa media pembelajaran 
Rumus Rerata skor  Klarifikasi  
X > Xi̅ + 1,8 × sbi  79,68 Sangat baik 
Xi + 0,6 × sbi < 𝑋 ≤ Xi̅ + 1,8 × sbi > 64,56 – 79,68 Baik 
Xi − 0,6 × sbi < 𝑋 ≤ Xi̅ + 0,6 × sbi >49,44 – 64,56 Cukup 
Xi + 1,8 × sbi < 𝑋 ≤ Xi̅ − 0,6 × sbi >34,32 – 49,44 Kurang 
X ≤ Xi̅ − 1,8 × sbi ≤ 34,32  Sangat kurang 
   keterangan :  
Xi (rerata ideal)   = 1/2 (skor maksimal ideal + skor minimum ideal  
sbi (Simpangan baku ideal)  = 1/6 (skor maksimum ideal – skor minimum ideal) 
X   = Skor empiris 
 Berdasarkan persamaan konversi pada tabel  tersebut, diperoleh 
gambaran yang jelas dalam menginterpertasikan data yang diperoleh untuk 
kepraktisan media aplikasi funphi berbasis android pada guru tabel 3.9 dan pada 










No Rumus Klasifikasi 
1 𝑥 > 105 Sangat Praktis 
2 87 < X ≤ 105 Praktis 
3 68 < X ≤ 87 Cukup Praktis 
4 50 < X ≤68 Kurang Praktis 
5 X ≤ 50 Tidak Praktis  
 
Tabel 3.10 
Kreteria Skor Penilaian Kepraktisan Pelaksanaan Media Pembelajaran pada 
Peserta didik 
No Rumus Klasifikasi 
1  𝑥 > 136 Sangat Praktis 
2 112 < X ≤ 136 Praktis 
3 88 < X ≤ 112 Cukup Praktis 
4 64 < X ≤88 Kurang Praktis 
5 X ≤ 64 Tidak Praktis  
Pedoman pada tabel 3.9 dan tabel 3.10 dapat lebih mempermudah dalam 
menentukan kriterian atau nilai bahwa media pembelajaran mampu membuat guru 
dan peserta didik aktif dalam proses pembelajaran fisika. 
5. Analisis data keefektifan media pembelajaran 
Analisis terhadap keefektifan media pembelajaran fisika “funphi” berbasis 
android di dukung oleh analisis data hsisl belajar peserta didik. Data mengenai 
hasil belajar fisika peserta didik di analisis secara kunatitatif. Untuk analisis data 
secara kauantitatif ini digunakan statistik deskriptif  untuk mendeskripsikan 
tingkat kemampuan pemahaman peserta didik pad okok bahasan fluidasetelah 





berbasis android. Data tentang hasil belajara dianalisis secara kuantitatif dengan 
menggunakan ststidtik deskriptif yaitu skor rata-rata, standar deviasi, kategori 
hasil belajar, dan dianalisis dangan uji T 1 sampel. 







X̅ = rata-rata (mean) 
xi = jumlah semua harga x  
fi = frekuensi untuk nilai xi yang bersesuaian 








Sd = Standar deviasi 
n = jumlah sampel 
c. Kategori hasil belajar fisika 
 
 
Tabel 3.11  





No Rentang Nilai Kategori 
Skala 100 Skala 4 Huruf 
1 87,75 – 100 3, 51 – 4,00 A Sangat baik 
2 62,75 – 87, 50 2,51 – 3,50 B Baik 
3 37,75 – 62,50  1,51 – 2,50 C Cukup 
4 ≤ 37,50 ≤ 1,50 D Kurang 







t = harga statistik-t 
 = nilai KKM 
s = standar deviasi 
n = ukuran sampel 





HASIL PENELITIAN dan PEMBAHASAN 
Pada bab ini akan diuraikan hasil penelitian dan pembahasan dari 
penelitian pengembangan media apembelajaran  funphi berbasis android berbantu 
appypie paada materi Fluida Statis kelas XI SMA. Sebagaimana sudah dijelaskan 
pada bab sebelumnya bahwa penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 
media pembelajaran funphi berbasis android berbantu appypie yang 
pembengunannya meliputi 1) Mendeskripsikan mengembangan media 
pembelajaran berbasis android berbantu aplikasi appypie pembelajaran Fluida di 
SMAN 3 Bontang, 2) Mendeskripsikan tingkat kevalidan pengembangan media 
pembelajaran berbasis android berbantu aplikasi appypie di SMAN 3 Bontang, 3) 
Mendeskripsikan tingkat kevalidan pengembangan media pembelajaran berbasis 
android berbantu aplikasi appypie di SMAN 3 Bontang, 4) Mendeskripsikan 
tingkat kevalidan pengembangan media pembelajaran berbasis android berbantu 
aplikasi appypie di SMAN 3 Bontang. 
Sebelum produk ini diterapkan kepada peserta didik, terlebih dahulu 
dinilai kualitas kevalidannya oleh para ahli atau praktisi. Setelah dinilai 
kevalidannya, kualitas kepraktisan dari produk dilihat dari perangkat 
pembelajaran yang diterapkan dan kualitas keefektifan media aplikasi funphi 
berbasis android berbantu appypie ditentukan oleh perolehan hasil belajar fisika 





Evaluate). Pemilihan model pengembangan DDDE ini didasarkan bahwa model 
pengembangan yang sesuai dengan karakteristik kebutuhan pengembangan media 
pembelajaran berbasis aplikasi atau teknologi pembelajaran adalah DDDE. 
Tahapan selanjutnya yaitu menganalisis data hasil penelitian sesuai dengan 
analisis data yang diterapkan.  
Pada bagian ini, akan diuraikan data temuan megenai: a) hasil penelitian 
dan b) pembahasan. Adapun data temuan tersebut sebagai berikut:  
A. Hasil Penelitian 
1. Proses Pengembangan DDDE ( Decide, Design, Develop, dan  
Evaluate) 
Proses pengembangan media aplikasi funphi berbasis android 
dikembangankan dengan model  pengembangan DDDE ( Decide, Design, 
Develop, dan  Evaluate). Proses pengembangan tersebut dijelakan sebagai berikut. 
a. Tahab Decide (Menetapkan) 
pada tahab decide atau menetapkan peneliti melakukan beberapa hal untuk : 
1) Menentukan tujuan pembelajaran  
Untuk mencapai tujuan pembelajaran maka pengembangan media 
pembelajaran berupa aplikasi funphi  berbasis android  ini didasarkan pada 
beberapa pertimbangan antara lain perkembangan teknologi pembelajaran yang 
semakin berkembang, karakteristik dari peserta didik, model pembelajaran pada 





berfokus pada peserta didik (student centere), dan tentunya  pemilihan materi 
yang dikembangkan  (Fluida Statis) 
Inovasi-inovasi yang muncul dalam pemanfaatan teknologi pada bidang 
pendidikan maupun proses pembelajaran telah menjelaskan bagaimana 
perkembangan teknologi saat ini berpengaruh. hal ini dapat terlihat dari 
banyaknya bukti nyata dari jenis-jenis aplikasi pembelajaran yang tersedia secara 
gratis baik itu di smartphone maupun komputer yang dapat dimanfaatkan oleh 
peserta didik untuk belajar mandiri dimanapun meraka berada.    
Pegembangan media pembelajaran  berupa aplikasi funphi  berbasis 
android  berbantu appypie di SMA 3 Bontang. Berdasarkan observasi yang telah 
dilakukan, sebagian besar siswa mengalami kejenuhan dalam belajar karena masih 
banyak guru yang menggunkan medote mengajar konvensional yaitu ceramah dan 
pembrian tugas yang monoton yang kurang memanfaatkan media pembelajaran. 
Hal ini yang mengakibatkan siswa kurang memahami materi yang dibawakan 
guru bidang stuty.  
Berdasarkan analisis peserta didik, maka dari segi usia, pada umumnya 
peserta didik yang berada pada jenjang sekolah menengah akhir (SMA) memiliki 
rata-rata usia 14-16 tahun. menurut teori belajar Piaget, Triono (2014:71) anak 
yang berusia demikian, berada pada tahap oprasoimanl formal. Ciri pokok 
perkembangan anak pada tahap ini adalah memiliki pemikiran abstrak dan murni 
simbolis mungkin dilakukan. Masalah-masalah dapat dipecahkan melalui 





dijadikan aspek penelitian ini berada pada tahap sudah bisa berfikir logis. Hasil 
observasi peserta didik ini dijadikan kerangka acuan untuk menyiapkan aspek-
aspek yang berhubungan dengan media pembelajaran fisika berbasis android 
berbatu appypie yang akan dibuat (seperti tata bahasa, tingkat kesulitan soal soal 
yang terdapat pada media pembelajaran fisika berbasis fisika berbasis android 
berbatu appypie, video yang diberikan dan materi yang disajikan), sehingga dapat 
dihasilkan media pembelajaran fisika berbasis fisika berbasis android berbatu 
appypie yang cocok digunakan oleh peserta didik. 
Selain pengembangan media dalam bentuk aplikasi funphi berbasi android 
berbantu appypie, pemilihan materi yang akan dikembangkan yaitu materi Fluida 
Statis berdasarkan beberapa pertimbangan. Pertimbangan pemilihan materi Fluida 
statis didasarkan pada pembagian sub bab materi yang terdiri dibagi dalam 
beberapa baigian dan tentunya setiap bagian memiliki rumus yang berbeda dari 
setiap hukum-hukum pada Fluida statis dan teganga permukaan zat cair serta  
Viskositas Fluida da pada materi ini yang sangat dekat dengan kehidupan sehri-
hari dalam hal penerapan. Penerapan hukum-hukum pada fluida dalam kehidupan 
sehari-hari dapat memudahkan peserta didik untuk memahami materi tersebut.  
Selain itu keunikan dari materi Fluida Statis juga menjadi alasan pemilihan 
materi. Keunikan materi tersebut diantaranya: 1) Berbagai macam hukum-hukum 
pada fluida statis 2) Keterkaitan dan susunan sertiap hukum pada materi ini saling 
terkaitan dan tidak dapat di acak 3) Penerapan dalam kehidupan sehari-hari 





Dari keunikan tersebut dapat membuat media pembelajaran yang 
dikembangkan dapat lebih kretif dengan berbagai materi yang disajikan dengan 
penggunaan bahasa yang lebih mudah dipahami sehingga menghasilkan 
pembelajaran yang efektif dan dapat menarik perhatian peserta didik.  
2) Menentukan tema atau ruang lingkup lingkungan multimedia  
Tema atau ruang lingkup dari media pembelajaran yang dikembangkan 
adalah media pembelajaran berbasis Android berbantu appypie ini hanya 
dibataskan pada pengguna smartphone berbasis android. 
Ruang lingkup ini ditentukan atas dasar pertimbangan penggunaan 
smartphone yang semakin menjamur baik dalam lingkup peserta didik maupun 
masyarakat umum dan merupakan salah satu media teknologi yang 
pemanfaatannya baik dalam proses pembelajaran maupun evaluasi pembelajaran 
telah dijadikan sebagai salah satu media yang praktis dan tebat guna.  
Dengan pertimbangan tersebut penggunaan smartphone yang awalnya 
hanya digunakan untuk menyita waktu belajar siswa, sebagai contoh hanya 
untuk memutar musik, bermain games, dan mengakses berbagai macam media 
sosial. Siswa yang merasa jenuh ketika melakukan pembelajaran akan lebih 
tertarik untuk melakukan hal-hal lain seperti bercengkrama dengan teman atau 
melakukan kegiatan lain dengan smartphonenya. Kecenderungan berkurangnya 
minat belajar siswa akibat lebih menariknya smartphone daripada buku dapat 
diantisipasi dengan membuat media pembelajaran yang memanfaatkan 





Sistem operasi Android dipilih karena system ini adalah sistem yang paling 
banyak digunakan daripada sistem operasi yang lain. Penggunaan media 
pembelajaran yang memanfaatkan smartphone ini sangat mudah dan dapat 
digunakan secara mandiri oleh siswa. 
3) Mengembangkan kemampuan prasyarat  
Berdasarkan observasi awal yang dilakukan disekoalah diperoleh 
informasi bahwa: (1) sekolah tersbut memperbolehkan peserta didik membawa 
smartphone yang mendukung proses pembelajaran dikelas dengan catatan gur 
bidang study mengetahui (2) penyediaan fasilitas  Wi-Fi  khusus bagi peserta 
didik. 
Selama proses penelitian berlangsung terdapat beberapa kendala 
yang timbul antara lain beberapa peserta didik yang smartphone yang dimiliki 
tidak berbasis android melainkan  iphone . Dari kendala tersebut, jumlah peserta 
didik yang berjumlah 35 orang yang dinyatakan sebagai layak sebagai objek 
penelitian sebanyak 31 orang di karenakan 4 oranng tersebut yang memiliki 
smartphone berbasis android. Setelah di install di smartphone masing-masing 
peserta didik, proses pembelajaran tersebut akan dimulai. 
b. Tahap Design (Desain) 
1) Membuat outline konten 
a) Judul media : FunPhi 





c) Tujuan FunPhi : Memahami materi dan menjawab dengan soal-soal 
evaluasi 
d) Tujuan media  : memahami konsep fisika  
2) Membuat  flowchart 
Urutan dan struktur program atau flowchart pada media yang 
dikembangkan yaitu media pembelajaran  
 
Gambar 4.1: Flowchart Media Pembelajaran Berbantu Appypi berbasi 
Android 

























Pada tahap develop  atau pengembangan dilakukan dengan 
mengembangkan setiap komponen menjadi sebuah produk pengembangan 
yaitu media pengembangan media pembelajaran berbantu apliksi appypie 
berbasis android. Setelah dilakukan pengembangan, dilakukan validasi para 
ahli/praktisi untuk mengetahui tingkat kevalidan dari media pembelajaran 
berbantu aplikasi appypie yang dikembangkan. Validator yang digunkan 
adalah dua orang dosen UIN Alauddin Makassar dan satu orang guru mata 
pelajaran Fisika di SMA Negeri 3 Bontang. Berikut nama-nama validator. 
Tabel 4.1 
Nama Validator 
No Validator Pekerjaan  
1 Suhardiman, S.Pd., M.Ed. Dosen Prodi Pendidikan Fisika 
2 Muh. Syihab Ikbal, S.Pd, M.Pd. Dosen Prodi Pendidikan Fisika 
3 Jian Eka Wati, S.Pd. Guru Mata Pelajaran Fisika 
Tahap develop  atau pengembangan dilakuakan dua kali perancangan 
sebelum dilakukan evaluasi atau uji coba lapangan. Tahap perancangan pertama 
disebut prototype I dimana dilakukan validasi para ahli/praktisi untuk pertama kali 
untuk mengetahui tingkat kevalidan dari media pembelajaran berbantu appypie 
berbasis  android dari seluruh aspek (media, tampilan, dan materi).  
Setelah melakukan validasi pertama pada prototype I, maka dilakukan 
revisi dari saran, kritik, dan hasil analisis validasi pertama terhadap media 





atau prototype II. Pada tahap prototype II dilakukan kembali revisi para 
ahli/praktisi sebelum dilakukan uji coba lapangan. 
Tabel 4.2 
Media Pembelajaran Berbantu Appypie Berbasis Android 
Tahap Pertama 










































2) Membuat Storyboard 
Tabel 4.2 













Setelah dilakukan perancangan kemudian divalidasi oleh para 
ahli/praktisi maka diperoleh hasil analisis data kevalidan dari tiap aspek 
media, tampilan, dan materi).  
a) Analisis Validasi Komponen Media   
Analisis validasi prototype I dari pengembangan media pembelajaran 
berbantu appypie berbasis android pada komponen media terbagi atas tiga 
aspek yaitu menetapkan, design, dan pengembangan. 
Aspek rekayasa perangkat lunak memeiliki 4 indikator yang divalidasi 
oleh validator. Hasil validasi untuk aspek ini ditunjukkan pada tabel 4.3 
Tabel 4.3 
Hasil Analisis Validasi Prototype I komponen Media 
pada Aspek Menetapkan  
No Aspek Menetapkan ∑s V Ket 
1. Kesesuaian tujuan pembelajaran dengan 
pegembangan media pembelajaran 
7 0,78 VT 
2. Ketepatan pemilihan jenis aplikasi/ software/ 
tool untuk pengembangan 
8 0,89 VT 
3. Usalibitas (mudah digunakan dan sederhana 
dalam pengoprasiannya) 





4. Tampilan menu mudah dipilih dan tidak 
membingungkan siswa 
8 0.89 VT 
JUMLAH 31 0,86 VT 
Berdasarkan hasis analisis pada tabel 4.3 diperole hasil bahwa pada aspek 
menetapkan yang terdiri atas 4 butir pernyataan memiliki indeks Aiken V dengan 
rerata 0,86. Nilai tersebut berada pada rentang kevalidan > 0,80. Sehingga dapat 
ditunjukkan bahwa unuk aspek menetapkan memiliki tingkat validitas tinggi. 
Berdasarkan hasil analisis serta kritikan dan saran dari validator, maka dapat 
dinyatakan bahwa media pembelajaran berbantu appypie untuk komponen media 
aspek menetapkan dinyatakan valid. Meskipun demikian, tim validator 
memberikan sedikit kritikan terkait menetapkan dapat dilihat pada tabel 4.7 
Komponen media yang selanjutnya divalidasi adalah aspek design. Aspek ini 
terdiri atas 12 butir indikator yang divalidasi oleh tim validator. Berdasarkan 
validasi dari tim validator. Berdasarkan validasi dari tim validator, diperoleh hasil 
sebagai berikut.  
 Tabel 4.4 
Hasil Analisis Validasi Prototype I komponen Media 
pada Aspek Design 
No Aspek Design ∑s V Ket 
1. Menetapkan judul media pembelajaran 8 0,89 VT 
2. Urutan dan struktur media pembelajaran 6 0,67 VS 
3. Komunikatif 6 0,67 VS 
4. kreatif dalam ide dan gagasan 6 0,67 VS 





6. Visualisasi bersifat menarik dan sesuai 
dengan perkembangan peserta didik 
6 0.67 VS 
7. Warna background serasi dengan warna teks 
dan gambar 
6 0,67 VS 
8. Jenis huruf yang digunakan sudah sesuai 5 0,56 VS 
9. Ukuran huruf yang digunakan sudah sesuai 6 0,67 VS 
10. Pemilihan posisi teks yang sesuai 5 0,56 VS 
11. Pemilihan posisi gambar yang sesuai 6 0,67 VS 
12. Penggunaan warna per layar 6 0,67 VS 
JUMLAH 73 0,68 VS 
Aspek menetapkan yang terdiri atas 12 butir pernyataan memiliki indeks 
Aiken V dengan rerata 0,68. Nilai tersebut berada pada rentang kevalidan 0,4-0,8. 
Sehingga dapat ditunjukkan bahwa unuk aspek design memiliki tingkat validitas 
sedang. Berdasarkan hasil analisis serta kritikan dan saran dari validator, hal ini 
menunjukkan bahwa aspek design, masih perlu dilakukan revisis dan perbaikan 
sesuai dengan arahan dan saran dari tim validator. Saran dan kritikan dapat dilihat 
pada tabel 4.7 
Komponen media selanjutnya yang akan divalidasi adlah aspek 
pengembangan. Aspek ini terdiri dari 8 butir pernyataan yang akan divalidasi oleh 










Hasil Analisis Validasi Prototype I komponen Media 
pada Aspek Pengembangan 
No Aspek Pengembangan ∑s V Ket 
1. Gambar yang disajikan tidak rumit atau 
mudah dipahami 
7 0,78 VS 
2. Gambar digunakan sebagai visualisasi 
konsep-konsep penting 
6 0,67 VS 
3. Pemilihan gambar yang sesuai 6 0,67 VS 
4. Animasi yang digunakan sesuai dengan 
materi pembelajaran 
6 0,67 VS 
5. Animasi yang digunakan tidak mengalihkan 
perhatian peserta didik 
7 0,78 VS 
6. Suara mudah didengar atau jelas 6 0,67 VS 
7. Suara jernih atau tidak pecah 6 0,67 VS 
8. Suara yang didengar menarik 5 0,56 VS 
JUMLAH 49 0,68 VS 
Aspek menetapkan yang terdiri atas 8 butir pernyataan memiliki indeks Aiken 
V dengan rerata 0,68. Nilai tersebut berada pada rentang kevalidan 0,4-0,8. 
Sehingga dapat ditunjukkan bahwa unuk aspek design memiliki tingkat validitas 
sedang. Berdasarkan hasil analisis serta kritikan dan saran dari validator, hal ini 
menunjukkan bahwa aspek design, masih perlu dilakukan revisis dan perbaikan 
sesuai dengan arahan dan saran dari tim validator. Saran dan kritikan dapat dilihat 
pada tabel 4.7 
Berdasarkan validasi oleh ketiga validator terkait komponenen media yang 







Rekapitulasi Validasi Prototype I pada komponen Media 
No Aspek Validasi ∑s V Ket 
1. Menetapkan 31 0,86 VT 
2. Design 73 0,68 VS 
3. Mengembangkan 49 0,68 VS 
JUMLAH  153 0,74 VS 
Pada tabel rekapitasi validasi komponen media pada ketiga aspek 
(menetapkan, design, dan pengembangan) diperoleh rerata keseluruhan validasi 
komponen media setelah dianalisis menggunakan rumus Aiken V adalah 0,74 
yang berada pada kategori validasi sedang. Namun pada aspek dua aspek dalam 
kategori sedang yaitu pada aspek desaing dan mengembangkan dalam kategori 
sedang, maka dilakukan penilaian kedua (prototype II) setelah dilakukan revisi 
untuk prototype I. 
Saran perbaikan dari ketiga validator pada komponene media dapat dilihat 
pada tabel 4.7 
Tabel 4.7 
Rekapitulasi Validasi Prototype I pada komponen Media 
Aspek Saran Perbaikan 
Design 1. Penggunaan bahasa yang masih kurang 
komunikatif 
2. Susunan dalam penempatan materi  
3. penenmpatan posisi gambar  
4. warna background yang masih terlalu monoton  






Dengan mempertimbangankan kritikan, saran dan hasil analisis kevalidan 
menggunkan rumus Aiken V yang merupakan analisis penilaian dari ketiga 
validator, maka peneliti melakukan perbaikan dan menggap bahwa produk yang 
dikembangkan yaitu media pembelajaran appypie pada komponen media 
dinyatakan validasi sedang dengan sedikit revisi. 
b) Analisis Validasi Komponen Tampilan 
Analisis validasi prototype I  dari pengembangan media pembelajaran 
berbantu appypie berbasis android pada komponen tampilan terbagi atas empat 
aspek yaitu perwarnaan, tampilan pada layar, penyajian, dan aksesibilitas. 
Aspek pewarnaan memiliki dua indikator yang divalidasi oleh 
validato. hasil validasi untuk aspek ini ditunjukkan pada tabel 4.8 
Tabel 4.8 
Hasil Analisis Validasi Prototype I komponen Tampilan 
pada Aspek Pewarnaan 
No Aspek Pewarnaan  ∑s V Ket 
1. a. Kombinasi warna menarik 5 0.56 VS 
2. b. Kesesuaian penyajian gambar dan materi 
yang dibahas 
6 0,67 VS 
JUMLAH  11 0,61 VS 
Aspek menetapkan yang terdiri atas 2 butir pernyataan memiliki indeks 
Aiken V dengan rerata 0,61. Nilai tersebut berada pada rentang kevalidan 0,4-0,8. 
Sehingga dapat ditunjukkan bahwa unuk aspek pewarnaan memiliki tingkat 
validitas sedang. Berdasarkan hasil analisis serta kritikan dan saran dari validator, 





perbaikan sesuai dengan arahan dan saran dari tim validator. Saean dan kritikan 
dapat dilihat pada tabel 4.13 
Komponen media selanjutnya yang akan divalidasi adlah aspek tampilan 
layar . Aspek ini terdiri dari 3 butir pernyataan yang akan divalidasi oleh tim. 
Berdasarkan validasi  dari tim validator, diperoleh hasil sebagai berikut. 
Tabel 4.9 
Hasil Analisis Validasi Prototype I komponen Tampilan 
pada Aspek Ta,pilan pada Layar 
No Aspek Tmpilan pada Layar  ∑s V Ket 
1. Desain gambar memberikan kesan positif 
sehingga mampu menarik minat belajar 
7 0,78 VS 
2. Tipe huruf yang digunakan terlihat jelas 5 0,56 VS 
3. Kesesuaian warna tampilan dan background 4 0,44 VS 
JUMLAH 16 0,59 VS 
Aspek menetapkan yang terdiri atas 2 butir pernyataan memiliki indeks 
Aiken V dengan rerata 0,59. Nilai tersebut berada pada rentang kevalidan 0,4-0,8. 
Sehingga dapat ditunjukkan bahwa unuk aspek tampilan pada layar memiliki 
tingkat validitas sedang. Berdasarkan hasil analisis serta kritikan dan saran dari 
validator, hal ini menunjukkan bahwa aspek tampilan pada layar, masih perlu 
dilakukan revisis dan perbaikan sesuai dengan arahan dan saran dari tim validator. 
Saean dan kritikan dapat dilihat pada tabel 4.13 
Komponen media selanjutnya yang akan divalidasi adalah aspek penyajian 
. Aspek ini terdiri dari 5 butir pernyataan yang akan divalidasi oleh tim. 






Hasil Analisis Validasi Prototype I komponen Tampilan 
pada Aspek Penyajian 
No Aspek Penyajian ∑s V ket 
1. Penyajian media gambar dan audio dapat 
mendukung peserta didik untuk terlibat 
dalam pembelajaran 
6 0,67 VS 
2. Terdapat petunjuk penggunaan media 6 0,67 VS 
3. Penyajian media dilakukan secara runtut 6 0,67 VS 
4. Penyajian gambar menarik 4 0,44 VS 
5. Konsistensi penyajian 6 0,67 VS 
JUMLAH 8 0,62 VS 
Aspek penyajian yang terdiri atas 5 butir pernyataan memiliki indeks 
Aiken V dengan rerata 0,62. Nilai tersebut berada pada rentang kevalidan 0,4-0,8. 
Sehingga dapat ditunjukkan bahwa unuk aspek penyajian memiliki tingkat 
validitas sedang. Berdasarkan hasil analisis serta kritikan dan saran dari validator, 
hal ini menunjukkan bahwa aspek penyajian, masih perlu dilakukan revisis dan 
perbaikan sesuai dengan arahan dan saran dari tim validator. Saran dan kritikan 
dapat dilihat pada tabel 4.13 
Komponen media selanjutnya yang akan divalidasi adalah aspek 
aksesibilitas. Aspek ini terdiri dari 2 butir pernyataan yang akan divalidasi oleh 










Hasil Analisis Validasi Prototype I komponen Tampilan 
pada Aspek Aksesibilitas 
No Aspek Aksesibilitas  ∑s V Ket 
1. Kemudahan memilih menu sajian 7 0,78 VS 
2. Kebebasan memilih menu sajian 7 0,78 VS 
JUMLAH 14 0,78 VS 
 Aspek aksesibilitas yang terdiri atas 2 butir pernyataan memiliki indeks 
Aiken V dengan rerata 0,78. Nilai tersebut berada pada rentang kevalidan 0,4-0,8. 
Sehingga dapat ditunjukkan bahwa unuk aspek aksesibilitas memiliki tingkat 
validitas sedang. Berdasarkan hasil analisis serta kritikan dan saran dari validator, 
hal ini menunjukkan bahwa aspek aksesibilitas, masih perlu dilakukan revisis dan 
perbaikan sesuai dengan arahan dan saran dari tim validator. Saran dan kritikan 
dapat dilihat pada tabel 4.13 
Berdasarkan validasi oleh ketiga validator terkait komponenen tampilan 
yang terdiri atas empat aspek maka diperoleh rekapitulasi validasi komponen 
media sebagai berikut. 
Tabel 4.12 
Rekapitulasi Validasi Prototype I pada komponen Tampilan 
No Aspek Validasi ∑s V Ket 
1. Pewarnaan 1 0,61 VS 
2. Atampilan pada Layar 6 0,59 VS 
3. Penyajian 8 0,62 VS 
4. Aksesibilitas 4 0,78 VS 





Pada tabel rekapitasi validasi komponen media pada ketiga aspek 
(pewarnaan, tampilan pada layar, penyajian, dan aksesibilitas) diperoleh rerata 
keseluruhan validasi komponen media setelah dianalisis menggunakan rumus 
Aiken V adalah 0,65 yang berada pada kategori validasi sedang. Pada setiap aspek 
memiliki kategori sedang maka dilakukan penilaian kedua (prototype II) setelah 
dilakukan revisi untuk prototype I. 
Saran perbaikan dari ketiga validator pada komponene media dapat dilihat 
pada tabel 4.13 
Tabel 4.13 
Rekapitulasi Validasi Prototype I pada komponen Tampilan 
Aspek Saran Perbaikan 
Pewarnaan 1. Warna yang terlalu monoton 
2. ketidak sesuaian gambar dengan 
materi 
Tampilan pada Layar Letak gambar yang tidak sesuai 
Penyajian Tata letak dalam penempatan menu tiap 
materi yang masih kurang sesuai 
 Dengan mempertimbangkan kritikan, saran dan hasil analiis kevalidan 
menggunkan rumus Aiken V yang merupakan analisis penilaian dari ketiga 
validator, maka peneliti mengganggap bahwa produk yang dikembangkan yaitu 
media pembelajaran berbantu Appypie berbasis android pada komponen kurang 
valid dan memerlukan sedikit revisi. 





Analisis validasi prototype I dari pengembangan media pembelajaran 
berbantu Appypie berbasis android pada komponen materi terdiri atas tiga aspek 
yaitu materi, soal, keterlaksanaan, dan bahasa). 
Aspek materi memiliki 13 indikator yang divalidasi oleh validator. Hasil validasi 
untuk aspek ini ditunjukkan pada tabel dibawah ini 
Tabel 4.14 
Hasil Analisis Validasi Prototype I komponen Materi 
pada Aspek Materi 
No Aspek Materi    ∑s    V    Ket 
1. Ketepatan konsep faktual  5 0,55 VS 
2. Kejelasan rumusan tujuan pembelajaran 5 0,55 VS 
3. Relevansi tujuan dengan KD 6 0,67 VS 
4. Relevansi tujuan dengan indikator  6 0,67 VS 
5. Kesesuaian materi dengan KD 6 0,67 VS 
6. Kesesuaian materi dengan indikator 6 0,67 VS 
7. Kesesuaian materi dengan tujuan 
pemeblajaran 
6 0,67 VS 
8. Sistematis, runtut, dan alur logika jelas 5 0,55 VS 
9. Cakupan materi jelas 5 0,55 VS 
10. Kedalaman materi jelas 4 0,44 VS 
11. Materi sesuai denganperkembangan 
peserta dididk 
5 0,55 VS 
12. Pembahasan materi pada teks 4 0,44 VS 
13. Kemudahan  5 0,55 VS 





Aspek materi yang terdiri atas 13 butir pernyataan memiliki indeks Aiken 
V dengan rerata 0,58. Nilai tersebut berada pada rentang kevalidan 0,4-0,8. 
Sehingga dapat ditunjukkan bahwa unuk aspek materi memiliki tingkat validitas 
sedang. Berdasarkan hasil analisis serta kritikan dan saran dari validator, hal ini 
menunjukkan bahwa aspek materi, masih perlu dilakukan revisis dan perbaikan 
sesuai dengan arahan dan saran dari tim validator. Saean dan kritikan dapat dilihat 
pada tabel 4.19 
Komponen materi selanjutnya yang akan divalidasi adalah aspek soal. 
Aspek ini terdiri dari 9 butir pernyataan yang akan divalidasi oleh tim. 
Berdasarkan validasi  dari tim validator, diperoleh hasil sebagai berikut. 
Tabel 4.15 
Hasil Analisis Validasi Prototype I komponen Materi 
pada Aspek Soal 
No Aspek soal ∑s V Ket 
1. Soal sesuia dengan KD 6 0,67 VS 
2. Soal sesuai dengan indikator 6 0,67 VS 
3. Soal sesuai dengan Tujuan 
pembelajaran 
6 0,67 VS 
4. Soal disesuaikan dengan perkembangan 
peserta didik 
6 0,67 VS 
5. Ketepatan soal dengan materi ajar 5 0,56 VS 
6. Pemberian umpan balik terhadap hasil 
evaluasi 
5 0,56 VS 
7. Konsistensi evaluasi terhadap KD 5 0,56 VS 
8. Konsistensi evaluasi terhadap indicator 6 0,67 VS 
9. Konsistensi evaluasi terhadap tujuan 
pembelajaran 





JUMLAH 52 0,63 VS 
Aspek soal yang terdiri atas 9 butir pernyataan memiliki indeks Aiken V 
dengan rerata 0,63. Nilai tersebut berada pada rentang kevalidan 0,4-0,8. Sehingga 
dapat ditunjukkan bahwa unuk aspek soal memiliki tingkat validitas sedang. 
Berdasarkan hasil analisis serta kritikan dan saran dari validator, hal ini 
menunjukkan bahwa aspek soal, masih perlu dilakukan revisis dan perbaikan 
sesuai dengan arahan dan saran dari tim validator. Saran dan kritikan dapat dilihat 
pada tabel 4.19 
Komponen materi selanjutnya yang akan divalidasi adalah aspek 
keterlaksanaan. Aspek ini terdiri dari 2 butir pernyataan yang akan divalidasi oleh 
tim. Berdasarkan validasi  dari tim validator, diperoleh hasil sebagai berikut. 
Tabel 4.16 
Hasil Analisis Validasi Prototype I komponen Materi 
pada Aspek Keterlaksanaan 
No Aspek keterlaksanaan ∑s V Ket 
1. Pemberian motivasi belajar 6 0,67 VS 
2. Interaktivitas  6 0,67 VS 
JUMLAH 12 0,67 VS 
Aspek keterlaksanaan yang terdiri atas 2 butir pernyataan memiliki indeks 
Aiken V dengan rerata 0,67. Nilai tersebut berada pada rentang kevalidan 0,4-0,8. 
Sehingga dapat ditunjukkan bahwa unuk aspek keterlaksanaan memiliki tingkat 
validitas sedang. Berdasarkan hasil analisis serta kritikan dan saran dari validator, 





dan perbaikan sesuai dengan arahan dan saran dari tim validator. Saran dan 
kritikan dapat dilihat pada tabel 4.19 
 Komponen materi selanjutnya yang akan divalidasi adalah aspek bahasa. 
Aspek ini terdiri dari 2 butir pernyataan yang akan divalidasi oleh tim. 
Berdasarkan validasi  dari tim validator, diperoleh hasil sebagai berikut. 
Tabel 4.17 
Hasil Analisis Validasi Prototype I komponen Materi pada Aspek Bahasa 
No Aspek Bahasa ∑s V Ket 
1. Bahasa yang digunakan untuk menguraikan 
materi sesuai dengan PUEBI (Pedoman 
Umum Ejaan Bahasa Indonesia) 
5 0,56 VS 
2. Bahasa yang digunkan sesuai dengan tingkat 
berfikir peserta didik 
5 0,56 VS 
3. Bahasa yangdigunkan mudah dipahami  5 0,56 VS 
4. Kesesuaian istilah yang digunakan pada 
materi 
5 0,56 VS 
5. Kesesuaian istilah yang digunakan pada soal 5 0,56 VS 
6. Ketepatan penulisan tanda baca 5 0,56 VS 
7. Kalimat yang digunakan jelas dan mudah 
dipahami 
5 0,56 VS 
8. Kebakuan istilah yang digunkan jelas dn 
mudah dipahami 
5 0,56 VS 
9. Konsistensi penggunaan istilah  5 0,56 VS 
JUMLAH 5 0,56 VS 
Aspek bahasa yang terdiri atas 9 butir pernyataan memiliki indeks Aiken 
V dengan rerata 0,56. Nilai tersebut berada pada rentang kevalidan 0,4-0,8. 





sedang. Berdasarkan hasil analisis serta kritikan dan saran dari validator, hal ini 
menunjukkan bahwa aspek bahasa, masih perlu dilakukan revisis dan perbaikan 
sesuai dengan arahan dan saran dari tim validator. Saran dan kritikan dapat dilihat 
pada tabel 4.19 
Berdasarkan validasi oleh ketiga validator terkait komponenen tampilan 
yang terdiri atas empat aspek maka diperoleh rekapitulasi validasi komponen 
media sebagai berikut. 
Tabel  4.18 
Rekapitulasi Validasi Prototype I pada komponen Materi 
No Asek Validasi ∑s V Ket 
1. Materi 68 0,58 VS 
2. Soal 51 0,63 VS 
3. Keterlaksanaan  12 0,67 VS 
4. Bahasa 45 0,56 VS 
JUMLAH 176 0,61 VS 
Pada aabel rekapitasi validasi mater pada keempat aspek (materi, soal, 
keterlaksanaan, dan bahasa) diperoleh rerata keseluruhan validasi komponen 
media setelah dianalisis menggunakan rumus Aiken V adalah 0,61 yang berada 
pada kategori validasi sedan, maka dilakukan penilaian kedua (prototype II) 
setelah dilakukan revisi untuk prototype I. 
Saran perbaikan dari ketiga validator pada komponene materi dapat dilihat 









Rekapitulasi Validasi Prototype I pada komponen Media 
Aspek Saran Perbaikan 
Materi 1. Pada awal pembahasan menggunkan apersepsi 
untuk memberikan gambaran kepada peserta 
didik  
2. Menggunkan bahasa yang lebih akteraktif bagi 
peserta didik 
3. Urutan penempatan setiap materi yang akan 
dibahas 
Soal 1. Soal harus sesuai dengan taksonomi bloom 
2. Gambar yang tertera pada soal harus lebih jelas  
Keterlaksanaan menambahkan contoh yang lebih nyata disetiap 
bahasan pokok 
Bahasa 1. Kurang memberikan penegasan untuk materi 
point penting 
2. bahasa yang masih cenderung kaku 
 Dengan mempertimbangankan kritikan, saran dan hasil analisis kevalidan 
menggunkan rumus Aiken V yang merupakan analisis penilaian dari ketiga 
validator, maka peneliti melakukan perbaikan dan menggap bahwa produk yang 
dikembangkan yaitu media pembelajaran appypie pada komponen materi 
dinyatakan validasi sedang dengan sedikit revisi. 
3) Rancangan Kedua (Prototype II) 
Rancangan kedua atau Prototype II merupakan hasil revisi dari 
rancangan pertama setalah dilakukan validasi oleh validator. pada tahap ini, 
dilakukan perbaikan sesuai dengan saran dan masukan dari validator pada 
rancangan pertama. Hasil perbaikan kemudian divalidasi kembali oleh validator 
untuk perencanaan kedua (Prototype II). 






Gambar 4.2: Tampilan loading 
pada layar loading adanya perubahan yang awalnya tidak menggunkan 
lambang pendidikan fisika pada prototype II menggunakan. 
b) Layar Utama 
 
Gambar 4.3: Layar Utama 
Pada layar utama tidak adanya perubaan dari prototype I ke 
prototype II 






Gambar 4.4: Tampilan About Us 




Gambar: 4.5: Tmpilana Menu Materi 
 Pada tampian menu materi terdapat beberapa perubahan dari prototype I 
ke  prototype II yang pertama susuna sub materi dan yang kedua gambar yang 














Gambar 4.6: Contoh Soal 
 Pada contoh soal terdapat beberapa perubahan dari prototype I ke  
prototype II yang awalnya setiap sub materi terdiri satu soal namun di prototype II 




Gambar 4.7: Quis 
pada quis tidak adanya perubaan yang dilakukan pengembang namun 





Setelah dilakukan perencangan produk dari hasil revisi prototype I 
kemudian divalidasi kembali oleh para ahli/praktisi. Dari vaidasi tersebut maka 
diperoleh hasil analisis data kevalidan dari tiap komponen (media, tampilan, dan 
materi) sebagai berikut. 
a) Analisis Valiasi Komponen Media  
Berdasarkan anlisis validasi komponen pada prototype I diperoleh hasil 
analisis berdasarkan indeks Aiken V termasuk dalam kategori sedang, sehingga 
dilanjutkan analisis pada komponen pada tahap prototype II sebagai berikut.  
Tabel  4.20 
Hasil Analisis Validasi Prototype I I komponen Media 
pada Aspek Menetapkan  
No Aspek Menetapkan ∑s V Ket 
1. Kesesuaian tujuan pembelajaran dengan 
pegembangan media pembelajaran 
8 0,89 VT 
2. Ketepatan pemilihan jenis aplikasi/ software/ 
tool untuk pengembangan 
8 0,89 VT 
3. Usalibitas (mudah digunakan dan sederhana 
dalam pengoprasiannya) 
9 1,00 VT 
4. Tampilan menu mudah dipilih dan tidak 
membingungkan siswa 
9 1,00 VT 
JUMLAH 34 0,94 VT 
 Tabel 4.20 diatas menunjukkan bahwa aspek Menetapkan indeks Aiken 
Vdengan rerata 0,94. Nilai tersebut terdapat pada rentang V  > 0,8, sehingga 
tingkat validita untuk aspek ini dikategorikan tinggi. Hal ini menunukkan bahwa 





 Komponen media yang selanjutnya divalidasi dan dianalisis pada tahap 
prototype II oleh tim validator adalah aspek design yaitu sebagai berikut. 
 Tabel 4.21 
Hasil Analisis Validasi Prototype II komponen Media 
pada Aspek Design 
No Aspek Design ∑s V Ket 
1. Menetapkan judul media pembelajaran 8 0,89 VT 
2. Urutan dan struktur media pembelajaran 8 0,89 VT 
3. Komunikatif 8 0,89 VT 
4. kreatif dalam ide dan gagasan 8 0,89 VT 
5. sederhana dan memikat 8 0,89 VT 
6. Visualisasi bersifat menarik dan sesuai 
dengan perkembangan peserta didik 
8 0.89 VT 
7. Warna background serasi dengan warna teks 
dan gambar 
8 0,89 VT 
8. Jenis huruf yang digunakan sudah sesuai 7 0,78 VT 
9. Ukuran huruf yang digunakan sudah sesuai 8 0,89 VT 
10. Pemilihan posisi teks yang sesuai 9 1,00 VT 
11. Pemilihan posisi gambar yang sesuai 9 1,00 VT 
12. Penggunaan warna per layar 8 0,89 VT 
JUMLAH 97 0,90 VT 
 Tabel 4.21 diatas menunjukkan bahwa aspek design  indeks Aiken 
Vdengan rerata 0,90. Nilai tersebut terdapat pada rentang V  > 0,8, sehingga 
tingkat validita untuk aspek ini dikategorikan tinggi. Hal ini menunukkan bahwa 





 Komponen media yang selanjutnya divalidasi dan dianalisis pada tahap 
prototype II oleh tim validator adalah aspek pengembangan yaitu sebagai berikut. 
Tabel 4.22 
Hasil Analisis Validasi Prototype II komponen Media 
pada Aspek Pengembangan 
No Aspek Pengembangan ∑s V Ket 
1. Gambar yang disajikan tidak rumit atau 
mudah dipahami 
9 1,00 VT 
2. Gambar digunakan sebagai visualisasi 
konsep-konsep penting 
9 1,00 VT 
3. Pemilihan gambar yang sesuai 9 1,00 VT 
4. Animasi yang digunakan sesuai dengan 
materi pembelajaran 
9 1,00 VT 
5. Animasi yang digunakan tidak mengalihkan 
perhatian peserta didik 
8 0,89 VT 
6. Suara mudah didengar atau jelas 8 0,89 VT 
7. Suara jernih atau tidak pecah 9 1,00 VT 
8. Suara yang didengar menarik 8 0,89 VT 
JUMLAH 69 0,96 VT 
 Tabel 4.22 diatas menunjukkan bahwa aspek design  indeks Aiken 
Vdengan rerata 0,96. Nilai tersebut terdapat pada rentang V  > 0,8, sehingga 
tingkat validita untuk aspek ini dikategorikan tinggi. Hal ini menunukkan bahwa 
aspek pengebangan  tidak lagi memerlukan revisi atau perbaikan. 
 Berdasarkan validasi oleh ketiga validator terkait komponenen media yang 








Rekapitulasi Validasi Prototype II pada komponen Media 
No Aspek Validasi ∑s V Ket 
1. Menetapkan 34 0,94 VT 
2. Design 97 0,90 VT 
3. Mengembangkan 69 0,96 VT 
JUMLAH  200 0,93 VT 
Tabel rekapitulasi validasi komponen media pada ketiga aspek 
(menetapkan, design, dan mengembanhkan) diperoleh rerata keseluruhan validasi 
komponen media setelah dianaiis menggunakan rumus Aiken V adalah 0,93 yang 
berada pada kategori validasi tinggi.  
 Berdasar analisis kevalidan tersebut, diketahui bahwa media pembelajaran 
berbantu Appypie berbasis Android pada komponen materi dinyatakan layak dan 
valid untuk digunakan  dalam proses penelitian.  
b) Analisis Validasi Komponen Tampilan 
Berdasarkan anlisis validasi komponen pada prototype I diperoleh hasil 
analisis berdasarkan indeks Aiken V termasuk dalam kategori sedang, sehingga 
dilanjutkan analisis pada komponen pada tahap prototype II sebagai berikut.  
Tabel 4.24 
Hasil Analisis Validasi Prototype II komponen Tampilan 
pada Aspek Pewarnaan  
No Aspek Pewarnaan  ∑s V Ket 
1. a. Kombinasi warna menarik 8 0,89 VT 






JUMLAH  17 0,94 VT 
Tabel 4.24 diatas menunjukkan bahwa aspek Pewarnaan indeks Aiken 
Vdengan rerata 0,94. Nilai tersebut terdapat pada rentang V  > 0,8, sehingga 
tingkat validita untuk aspek ini dikategorikan tinggi. Hal ini menunukkan bahwa 
aspek pewarnaan tidak lagi memerlukan revisi atau perbaikan. 
Komponen media yang selanjutnya divalidasi dan dianalisis pada tahap 
prototype II oleh tim validator adalah aspek tampilan pada layar yaitu sebagai 
berikut. 
Tabel 4.25 
Hasil Analisis Validasi Prototype II komponen Tampilan 
pada Aspek Tampilan pada Layar 
No Aspek Tmpilan pada Layar  ∑s V Ket 
1. Desain gambar memberikan kesan positif 
sehingga mampu menarik minat belajar 
8 0,89 VS 
2. Tipe huruf yang digunakan terlihat jelas 8 0,89 VS 
3. Kesesuaian warna tampilan dan background 9 1,00 VS 
JUMLAH 25 0,93 VS 
Tabel 4.25 diatas menunjukkan bahwa aspek tampilan pada layar indeks 
Aiken V dengan rerata 0,93. Nilai tersebut terdapat pada rentang V  > 0,8, 
sehingga tingkat validita untuk aspek ini dikategorikan tinggi. Hal ini 






Komponen media yang selanjutnya divalidasi dan dianalisis pada tahap 
prototype II oleh tim validator adalah aspek penyajian yaitu sebagai berikut. 
Tabel 4.26 
Hasil Analisis Validasi Prototype II komponen Tampilan 
pada Aspek Penyajian 
No Aspek Penyajian ∑s V Ket 
1. Penyajian media gambar dan audio dapat 
mendukung peserta didik untuk terlibat 
dalam pembelajaran 
9 1,00 VT 
2. Terdapat petunjuk penggunaan media 9 1,00 VT 
3. Penyajian media dilakukan secara runtut 9 1,00 VT 
4. Penyajian gambar menarik 8 0,89 VT 
5. Konsistensi penyajian 8 0,89 VT 
JUMLAH 43 0,96 VT 
Tabel 4.26 diatas menunjukkan bahwa aspek penyajian pada layar indeks 
Aiken V dengan rerata 0,96. Nilai tersebut terdapat pada rentang V  > 0,8, 
sehingga tingkat validitas untuk aspek ini dikategorikan tinggi. Hal ini 
menunukkan bahwa aspek penyajian pada layar tidak lagi memerlukan revisi atau 
perbaikan. 
Komponen media yang selanjutnya divalidasi dan dianalisis pada tahap 











Hasil Analisis Validasi Prototype II komponen Tampilan 
pada Aspek Aksesibilitas 
No Aspek Aksesibilitas ∑s V Ket 
1. Kemudahan memilih menu sajian 8 0,89 VT 
2. Kebebasan memilih menu sajian 8 0,89 VT 
JUMLAH 16 0,89 VT 
Berdasarkan validasi oleh ketiga validator terkait komponenen tampilan 
yang terdiri atas empat aspek maka diperoleh rekapitulasi validasi komponen 
media sebagai berikut. 
Tabel 4.28 
Rekapitulasi Validasi Prototype II pada komponen Tampilan 
No Aspek Validasi ∑s V Ket 
1. Pewarnaan 17 0,94 VT 
2. Tampilan pada Layar 25 0,93 VT 
3. Penyajian 43 0,96 VT 
4. Aksesibilitas 16 0,89 VT 
JUMLAH 101 0,84 VT 
Pada tebel 4.28 rekapitulasi validasi komponen tampilan pada ketiga aspek 
(pewarnaan, tampilan, penyajian, dan akssibitas) diperoleh rerata keseluruhan 
validasi komponen media setelah dianaiis menggunakan rumus Aiken V adalah 
0,84 yang berada pada kategori validasi tinggi.  
 Berdasar analisis kevalidan tersebut, diketahui bahwa media pembelajaran 
berbantu Appypie berbasis Android pada komponen materi dinyatakan layak dan 





c) Analisis Validasi Komponen Materi 
Berdasarkan anlisis validasi komponen pada prototype I diperoleh hasil 
analisis berdasarkan indeks Aiken V termasuk dalam kategori sedang, sehingga 
dilanjutkan analisis pada komponen pada tahap prototype II sebagai berikut.  
Tabel 4.28 
Hasil Analisis Validasi Prototype II komponen Materi 
pada Aspek Materi 
No Aspek Materi  ∑s V Ket 
1. Ketepatan konsep faktual  8 0,89 VT 
2. Kejelasan rumusan tujuan pembelajaran 9 1,00 VT 
3. Relevansi tujuan dengan KD 8 0,89 VT 
4. Relevansi tujuan dengan indikator  8 0,89 VT 
5. Kesesuaian materi dengan KD 8 0,89 VT 
6. Kesesuaian materi dengan indikator 8 0,89 VT 
7. Kesesuaian materi dengan tujuan 
pemeblajaran 
8 0,89 VT 
8. Sistematis, runtut, dan alur logika jelas 8 0,89 VT 
9. Cakupan materi jelas 8 0,89 VT 
10. Kedalaman materi jelas 8 0,89 VT 
11. Materi sesuai denganperkembangan 
peserta dididk 
9 1,00 VT 
12. Pembahasan materi pada teks 8 0,89 VT 
13. Kemudahan  9 1,00 VT 
Jumlah 107 0,91 VT 
Tabel 4.28 diatas menunjukkan bahwa aspek materi pada layar indeks 





sehingga tingkat validitas untuk aspek ini dikategorikan tinggi. Hal ini 
menunukkan bahwa aspek materi pada layar tidak lagi memerlukan revisi atau 
perbaikan. 
Komponen media yang selanjutnya divalidasi dan dianalisis pada tahap 
prototype II oleh tim validator adalah aspek soal yaitu sebagai berikut. 
Tabel 4.29 
Hasil Analisis Validasi Prototype II komponen Materi 
pada Aspek Soal 
No Aspek soal ∑s V Ket 
1. Soal sesuia dengan KD 9 1,00 VT 
2. Soal sesuai dengan indikator 9 1,00 VT 
3. Soal sesuai dengan Tujuan 
pembelajaran 
9 1,00 VT 
4. Soal disesuaikan dengan perkembangan 
peserta didik 
8 0,89 VT 
5. Ketepatan soal dengan materi ajar 8 0,89 VT 
6. Pemberian umpan balik terhadap hasil 
evaluasi 
8 0,89 VT 
7. Konsistensi evaluasi terhadap KD 9 1,00 VT 
8. Konsistensi evaluasi terhadap indicator 9 1,00 VT 
9. Konsistensi evaluasi terhadap tujuan 
pembelajaran 
9 1,00 VT 
JUMLAH 78 0,96 VT 
Tabel 4.29 diatas menunjukkan bahwa aspek soal pada layar indeks Aiken 
V dengan rerata 0,96. Nilai tersebut terdapat pada rentang V  > 0,8, sehingga 
tingkat validitas untuk aspek ini dikategorikan tinggi. Hal ini menunukkan bahwa 





Komponen media yang selanjutnya divalidasi dan dianalisis pada tahap 
prototype II oleh tim validator adalah aspek soal yaitu sebagai berikut. 
Tabel 4.30 
Hasil Analisis Validasi Prototype II komponen Materi 
pada Aspek Keterlaksanaan 
No Aspek keterlaksanaan ∑s V Ket 
1. Pemberian motivasi belajar 8 0,89 VT 
2. Interaktivitas  8 0,89 VT 
JUMLAH 16 0,89 VT 
Tabel 4.30 diatas menunjukkan bahwa aspek keterlaksanaan pada layar 
indeks Aiken V dengan rerata 0,89. Nilai tersebut terdapat pada rentang V  > 0,8, 
sehingga tingkat validitas untuk aspek ini dikategorikan tinggi. Hal ini 
menunukkan bahwa aspek keterlaksanaan pada layar tidak lagi memerlukan revisi 
atau perbaikan. 
Komponen media yang selanjutnya divalidasi dan dianalisis pada tahap 
prototype II oleh tim validator adalah aspek bahasa yaitu sebagai berikut. 
Tabel 4.31 
Hasil Analisis Validasi Prototype II komponen Materi 
pada Aspek Bahasa 
No Aspek Bahasa ∑s V Ket 
1. Bahasa yang digunakan untuk menguraikan 
materi sesuai dengan PUEBI (Pedoman Umum 
Ejaan Bahasa Indonesia) 
8 0,89 VT 
2. Bahasa yang digunkan sesuai dengan tingkat 
berfikir peserta didik 
8 0,89 VT 





4. Kesesuaian istilah yang digunakan pada materi 8 0,89 VT 
5. Kesesuaian istilah yang digunakan pada soal 9 1,00 VT 
6. Ketepatan penulisan tanda baca 7 0,78 VT 
7. Kalimat yang digunakan jelas dan mudah 
dipahami 
9 1,00 VT 
8. Kebakuan istilah yang digunkan jelas dn 
mudah dipahami 
7 0,78 VT 
9. Konsistensi penggunaan istilah  8 0,89 VT 
JUMLAH 73 0,90 VT 
Tabel 4.31 diatas menunjukkan bahwa aspek bahasa pada layar indeks Aiken 
V dengan rerata 0,90. Nilai tersebut terdapat pada rentang V  > 0,8, sehingga 
tingkat validitas untuk aspek ini dikategorikan tinggi. Hal ini menunukkan bahwa 
aspek bahasa pada layar tidak lagi memerlukan revisi atau perbaikan. 
Berdasarkan validasi oleh ketiga validator terkait komponenen tampilan yang 
terdiri atas empat aspek maka diperoleh rekapitulasi validasi komponen media 
sebagai berikut 
Tabel 4.32 
Rekapitulasi Validasi Prototype II pada komponen Materi 
No Asek Validasi ∑s V Ket 
1. Materi 107 0,91 VT 
2. Soal 78 0,96 VT 
3. Keterlaksanaan  16 0,89 VT 
4. Bahasa 73 0,90 VT 





Pada tebel rekapitulasi validasi komponen media pada keempat aspek 
(materi, soal, keterlaksanaan, dan bahasa) diperoleh rerata keseluruhan validasi 
komponen media setelah dianaiis menggunakan rumus Aiken V adalah 0,93 yang 
berada pada kategori validasi tinggi.  
 Berdasar analisis kevalidan tersebut, diketahui bahwa media 
pembelajaran berbantu Appypie berbasis Android pada komponen materi 
dinyatakan layak dan valid untuk digunakan  dalam proses penelitian.  
d) Tahap Evaluate (Evaluasi) 
Pada tahap evaluasi, media pembelajaran berbantu appypie berbasis 
android dievaluasi dengan melakukan uji coba lapangan untuk menilai tingkat 
kepraktisan dan efektifitas media. 
1) Aalisis Kepraktisan Media  
Data tentang tinkat kepraktisan media pembelajaran berbantu 
appypie berbasis android diperoleh melalui observasi dan angket respon. 
Tahapan ini terdiri atas satu guru bidang study fisika dan 31 orang peserta 
didik. Berdasarkan hasil analisis diperoleh hasil sebagai berikut. 
a) Analisis Respon Guru dan Peserta Didik terhadap Media 
Rekapitulasi data hasil respon guru terhadap media 









Rekapitulasi Data Hasil Angket Respon Guru terhadap Media Pembelajaran 
berbantu Appypie berbasis Android 
No.  Rentang F % Keterangan 
1 RS < 0,5 0 0 Sangat Tidak 
Positif 
2 0,5 ≤ RS < 1,5 0 0 Tidak Positif 
3 1,5 ≤ RS < 2,5 0 0 Cukup Positif 
4 2,5 ≤ RS < 3,5 0 0 Positif 
5 3,5 ≤ RS  1 100 Sangat Positif 
Respon Guru Mata Pelajaran Fisika 
 
Diagram 4.1 : Rekapitulasi Respon Guru 
 Tabel 4.32 menunjukkan bahwa guru mata bidang study selaku responen 
memberikan respon terhadap media pembelajaran berbantu Appypie berbasis  
Android pada rentang  3,5 ≤ RS. Nilai tersebut berada pada rentang kategori 
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guru memberikan tanggapan yang sangat positif pada media pembelajaran 
berbantu Apypie bebasis Android. 
Rekapitulasi data hasil respon peserta didik terhadap media pembelajaran 
berbantu appypie berbasis android dapat dilihat pada tabel 4.33 
Tabel 4.33 
Rekapitulasi Data Hasil Angket ResponPeserta Didik terhadap Media 
Pembelajaran berbantu Appypie berbasis Android 
No.  Rentang F % Keterangan 
1 RS < 0,5 (Sangat tidak 
Positif) 
0 0 Sangat Tidak Positif 
2 0,5 ≤ RS < 1,5(Tidak 
Positif) 
0 0 Tidak Positif 
3 1,5 ≤ RS < 2,5(Cukup 
Positif) 
1 3 Cukup Positif 
4 2,5 ≤ RS < 3,5(Positif) 0 32 Positif 
5 3,5 ≤ RS(Sangat 
positif) 











Respon Peserta Didik 
 
Diagram 4.2 : Rekapitulasi Respon Peserta Didik 
 Diketahui data respon peserta didik terhadap media pembeajaran berbantu 
appypie berbasis android  yang terdiri dari enam aspek penilaian (kualitas isi, 
alokasi waktu, karakter, evaluasi, tata bahasa, serta minat dan motivasi) dengan 
butir pernyataan masing-masing aspek kualitas isi terdiri atas emapat butir 
pernyataan; tiga butir pernyataan aspek alokasi waktu; lima butir pernyataan 
aspek karakter; tiga butir pernyataan aspek evaluasi; dua butir penyataan aspek 
bahasa; tiga belas butir pernyataan aspek minat dan motivasi. 
 Berdasarkan tabel 4.33 dan diagram 4.2 serta perhitungan skor data dengan 
rentang penilaian 1 sampai 4 dengan jumlah peserta didik (subjek penelitian) 
adalah 31 orang diperoleh 1 orang peserta didik memberikan respon cukup positif 
dengan presentase 3%. 10 orang peserta didik memberikan respon cukup positif 





1,5 ≤ RS < 2,5(Cukup Positif)
2,5 ≤ RS < 3,5(Positif)





memerikan respon sangat positif untuk media pembelajaran appypie berbasis 
android dengan presentase 65%. 
 Berdasarkan data tersebut setelah dianalisis dengan mempertimbangkan 
respon positif dan respon sangat positif dari peserta didik diperoleh rata-rata 
presentase respon peserta didik terhadap media pengembangan appypie berbasis 
android adalah 97% sehingga dapat dikatakan bahwa media pembelajaran 
appypie berbasis android dianggap positif sebagai media pembelajaran. 
b) Analisis Kepraktisan penggunaan Media oleh Guru dan Peserta Didik  
 Untuk mengetahui tingkat kepraktisan dari produk yang  
dikembangkan maka dilakukan analisis kepraktisan yang terdiri atas respon 
kepraktisan penggunaan media oleh guru dan peserta dididk dan hasil observasi 
aktivitas guru dan peserta didik terhadap penggunaan media observasi. 
 Rekapitulasi data hasil analisis kepraktisan penggunaan media 
pembelajaran berbantu  appypie berbasis android oleh guru dapat dilihat pada 
tabel. 4.34 
Tabel 4.34 
Rekapitulasi Data Hasil Kepraktisan Penggunaan Media Pembelajaran 
berbantu Appypie berbasis Android oleh Guru 
No Rentang F % Kategori 
1 X > 38 (Sangat Praktis) 31 100 Sangat Praktis 
2 31 < X ≤ 38 (Praktis) 0 0 Praktis 





4 18 < X ≤ 25 (Kurang Praktis) 0 0 Kurang Praktis 
5 X ≤ 18 (Tidak Praktis) 0 0 Tidak Praktis 
Persentase Kepraktisan Penggunaan Media oleh Guru 
 
Diagram 4.3 : Persentase Kepraktisan Penggunaan Media oleh Guru 
 Pada tahap analisis kepraktisan penggunaan media pembelajaran berbantu 
appypie berbasis android digunakan 11 butir pernyataan dari respons guru 
mengenai keprtaktisan penggunaan media dan hasil penilaian observasi terhada 
keterlaksanaanpenggunaan media dalam proses pembelajaran. 
 Pada tabel 4.34 menunjukkan bahwa guru bidang study sebagai responden 
memberikan respon kepraktisn terhadap media pembelajaran appypie berbasis 
android pada rentang X > 38. Nilai tersebut berada pada rentang kategori sangat 
praktis. Hal ini menunjukkan bahwa 100% responden yang berasal dari guru 
memberikan tanggapan yang sanagat praktis terhadap media pembelajaran 











Rekapitulasi data hasil respon peserta didik terhadap kepraktisan 
penggunaan media pembelajaran appypie berbasis android dapat dilihatpada tabel 
4.35 
Tabel 4.35 
Rekapitulasi Data Hasil Kepraktisan Penggunaan Media Pembelajaran 
berbantu Appypie berbasis Android oleh Peserta Didik 
No Rentang F % Kategori 
1 X > 38 (Sangat Praktis) 31 100 Sangat 
Praktis 
2 31 < X ≤ 38 (Praktis) 0 0 Praktis 
3 25 < X ≤ 31 (Cukup Praktis) 0 0 Cukup 
Praktis 
4 18 < X ≤ 25 (Kurang Praktis) 0 0 Kurang 
Praktis 
5 X ≤ 18 (Tidak Praktis) 0 0 Tidak Praktis 
Persentase Kepraktisan Penggunaan Media oleh Peserta didik 
 











 Pada tahap analisis kepraktisa penggunaan media pembelajaran berbantu 
appypie berbasis android  digunakan 11 butir pernyataan dari respon pesera didik 
mengenai kepraktisan media dan hasi penilaian observasi terhadp keterlaksanaan 
penggunaan media dalam proses pembelajaran. 
 Berdasarkan tabel dan diagram diatas serta perhitungan skor data dengan 
rentang penilaian 1 sampai 4, 31 orang peserta didik memberikan respon sangat 
praktis terhadap media yang dikembangkan dengan persentase 100%. 
 Berdasarkan data tersebut seteah dianalisis denganmempertimbangkan 
respon praktis dan respon sangat praktis dari peserta didik diperoleh rata-rata 
persentase kepraktisan penggunaan media pembelajaran appypie berbasis android 
adalah 100%. 
2) Analisis Hasil Belajar Fisika (Keefektifan Media) 
Terhadap pengujian keefektifan media dilakukan dengan memberikan tes 
pada peserta didik setelah menggunakan media pembelajaran appypie berbasis 
android. berdasarkan hasil penelitian tersebut diperoleh data sebagai berikut. 
Tabel 4.36 
Distribusi Frekuensi Nilai Tes Hasil Belajar Fisika Menggunkan Media 
Pembelajaran berbantu Appypie berbasis Android  
RS Xi fi 
40 – 49 44,5 1 
50- 59 54,5 0 
60 -69 64,5 2 





 80 – 89 84,5 15 
90 – 99 94,5 4 
JUMLAH   31 
    Berdasarkan tabel 4.36 dan kemudian dianalisis 
menggunakan analisis deskriptif. Hasil analisis deskriptif dapat dilihat pada 
tabel 6.3 
Tabel 6.37 
Data Analisis Deskritif Hasil Belajar Fisika  Menggunakan Media 
Pembelajaran berbantu Appypie berbasis Android  
Parameter Nilai 
Nilai Maksimum 95 
Nilai Minimum 40 
Rata-Rata 80,31 
Standar Deviasi 10,24 
Thitung  5,6 
Ttabel 1,7 
 Berdasarkan tabel diatas diketahui bahwa nilai maksimal atau nilai 
tertinggi yang diperoleh peserta didik setelah menggunakan media pembelajaran 
berbantu appypie berbasis android adalah 95 sedangkan nilai minumum atau nilai 
terendah pesrta didik adalah 40. Sehingga diperoleh rata-rata nilai hasil belajar 
fisika atau mean yaitu nilai keseluruhan peserta didik dibagi dengan jumlah 
peserta didik adalah 80,31. Untuk mengetahui ukuran yang menggambarkan 
tingkat penyebara dari nilai rata-rata peserta didik maka digunakan rumus standar 





Tingkat efektifitas media aplikasi media pembelajaran berbantu appypie 
berbasis andrid ini didukung pada tabel dan diagram frekuensi kategori hasil 
belajar fisika peserta didik berikut. 
 
Tabel 4.38 
Kategori  Hasil Belajar Fisika  Menggunakan Media Pembelajaran berbantu 
Appypie berbasis Android  
No Rentang f % ket 
1 x ≥ KKM (tuntas) 29 93,55 T 
2 x ≤ KKM (tidak tuntas) 2 6,45 TT 
Hasil BelajarFisika Peserta Didik 
 
Diagram 4.5 : Kategori Hasil Belajar Fisika Peserta Didik  
   Berdasarkan tabel 4.38  dan diagram 4.5 diketahui bahwa sebaran hasil 
belajar fisika peserta didik menggunakan media pembelajaran berbantu appypie 
90%
10%
x ≥ KKM (tuntas)






berbasis aandroid adalah 2 orang peserta didik memperoleh nilai hasil belajar 
fisika berada di rentang kategori baik dengan persentase 6% sedangkan 29 orang 
peserta didik memperoleh nilai hasil belajar fisika menggunakan media 
pembelajaran berbantu appypie berbasis aandroid berada di rentang kategori 
sangat baik dengan persentase 94%. 
 Setelah hasil belajar peserta didik dianalisis menggunakan analisis 
deskriptif kemudian data dikelolah dengan analisis statistik uji-T 1 sampel 
menggunakan program aplikasi IBM SPSS versi 20 for Windows.Analisis uji-T 1 
sampel dapat dilihat pada tabel 4.39 
Tabel 4.39 
Hasil Uji-T 1 Sampel Hasil Belajar Fisika Menggunakan Media 
pembelajaran berbantu appypie berbasis android 







95% Confidence Interval 














Media pembelajaran berbantu appypie berbasis aandroid dikatakan efektif 
apabila nilai taraf signifikan hasil analisis uji-T lebih kecil daripada 0,05 atau 
memiliki Thitung lebih besar daripada Ttabel. Diketahui Thitung yang diperoleh adalah 
4,101 sedangkan Ttabel yang diperoleh adalah 5,6. Berdasarkan perbandingan nilai 





penggunaan media aplikasi game fisika berbasis android dikatakan efektif. 
Keefektikan penggunaan media pembelajaran berbantu appypie berbasis aandroid 
dengan hasil belajar didukung pada analisis taraf signifikan pada uji-T 1 sampel 
(tabel 4.42) yaitu 0,000. Nilai signifikan tersebut lebih kecil dari 0,05 ( sig. < 
0,05) sehingga dapat disimpulkan bahwa secara signifikan media pembelajaran 
berbantu appypie berbasis aandroid efektif terhadap hasil belajar peserta didik. 
 
2. Pembahasan 
Gambaran Langkah-langkah Pengembangan  media pembelajaran 
berbantu appypie berbasis android. Media pembelajaran berbantu appypie 
berbasis aandroid merupakan media pembelajaran pada materi Fluida Statis kelas 
XI SMA Negeri 3 Bontang yang dikembangkan melalui penelitian berbasis 
pengembangan. Pengembangan media pembelajaran berbantu appypie berbasis 
aandroid dilaksanakan secara bertahap untuk menghasilkan produk media 
pembelajaran yang layak digunakan dalam proses pembelajaran. Model 
pengembangan yang digunakan untuk mengembangkan perangkat pembelajaran 
tersebut adalah model DDDE  yaitu Decide, Design, Develop, and Evaluate. 
Pada tahap pertama yaitu Decide atau menetapkan. Tahap ini merupakan 
tahap awal yang dilakukan pada pengembangan media pembelajaran untuk 
merencanakan produk yang dikembangkan. Adapun analisis yang harus dilakukan 
pada tahap ini  adalah menentukan tujuan dari media pembelajaran yang 
dikembangkan denngan mempertimbangkan kemampuan dari peserta didik. Hal 





Analisis selanjutnya adalah menentukan tema dan ruang lingkup media 
pembelajaran sehingga ada batasan media yang dikembangkan. Tahapan ini 
dilakukan dengan memperhatikan materi yang dikembangkan, adapun materin 
yang dimaksud adalah Fluida Statis. 
Analisis selanjutnya adalah mengembangkan kemampuan prasyarat. Pada 
tahap ini diperlukan pemahaman akan kemampuan peserta didik kelas XI IPA I 
terhadap keterampilan dalam mengoperasikan smartphone yang mereka miliki 
masing-masing untuk mengelolah atau menjalankan aplikasi berbasis android. 
Sarana dan prasarana  yang mendukung keterlaksanaan proses pembelajaran 
seperti handphone atau gadget yang dimiliki peserta didik serta akses internet. 
Pada tahap kedua adalah Design atau pembuatan desain. Tahap ini peneliti 
membuat outline konten dari media komuk yang dibuat dengan 
mempertimbangkan karakteristik peserta didik. Setelah itu dibuatlah flowchart,  
desain tampilan, dan storyboard. Flowchart (diagram alir dibuat untuk 
memberikan gambaran alur atau jalannya media pembelajaran fisika dari slide 
satu ke slide selanjutnya. Storyboard dibuat untuk mendeskripsikan setiap slide 
yang meliputi tampilan gambar, gelembung percakapan, dan keterangan lain yang 
diperlukan. Hasil yang telah dibuat pada tahap ini disebut prototype I. 
Pada tahap ketiga adalah Develop (pengembangan). Tahap ini peneliti 
mengembangkan elemen-elemen media pembelajaran yang dibutuhkan yaitu  
teks, gambar,video dan materi. Setelah ini peneliti membuat media pembelajaran 
menggunakan beberapa aplikasi yang telah ditentukan pada tahap decide. Setelah 
selesai membuat produk yang dinamakan prototype I, kemudian divalidasi oleh 3 
orang validator (2 validator dari dosen dan 1 validator dari guru). Setelah 





media yang dibuat pada prototype I, terakhir setelah proses perbaikan maka media 
yang dibuat menjadi prototype II kemudian divalidasi kembali oleh 3 orang 
validator. Dimana komponen yang dinilai validator yaitu komponen media, 
komponen tampilan, komponen materi. Analisis  yang dgunakan untuk tingkat 
kevalidan media komik fisika yaitu indeks Aiken V. Setelah memperbaiki produk 
prototype I maka diperoleh prototype II dengan penilaian sangat valid dari ketiga 
validator dan layak untuk diuji cobakan ke peserta didik kelas XI SMA Negeri 3 
Bontang. 
Uji coba yang dilakukan hanya diberikan kepada peserta didik kelas XI 
IPA I SMA Negeri 3 Bontang. Uji coba tersebut dilaksanakan untuk memperoleh 
hasil kepraktisan dan keefektifan dari media pembelajaran fisika berbasis android 
yang dikembangkan. Untuk menguji kepraktisan media pembelajaran fisika yang 
dikembangkan menggunakan angket respon peserta didik dan angket respon guru. 
Sedangkan untuk menguji keefektifan media pembelajaran fisika yang 
dikembangkan menggunakan tes hasil belajar peserta didik dalam bentuk soal 
pilihan ganda sebanyak 20 butir soal. 
1. Gambaran  Produk Media pembelajaran berbantu appypie berbasis 
android  yang Valid, Praktis, dan Efektif 
Media pembelajaran berbantu appypie berbasis android yang telaah 
dikembangkan melalui  tahap validasi 3 orang validator dengan mengisi 
lembar validasi media komik fisika  yang telah disediakan. Lembar validasi  
media komik fisika terdiri dari 4 komponen yaitu komponen media, 
komponen tampilan, dan komponen materi. 
Komponen media terdiri dari 3 aspek yaitu aspek menetapkan, design 





pernyataan. Aspek design terdiri dari 12 indikator pernyataan dan aspek 
pengembangan terdiri dari 8 indikator. Setiap validator menilai media 
pembelajaran fisika dengan memberi nilai rentang 1-4 untuk setiap pernyataan. 
Sehingga diperoleh hasil bahwa media pembelajaran berbantu appypie berbasis 
android berada pada kategori valid dan layak digunakan dari segi media. 
Komponen kedua adalah komponen tampilan yang terdiri  dari 4 aspek, 
yaitu pewarnaan, tampilan pada layar, penyajian, dan aksesibiltas. Aspek 
pewarnaan terdiri  dari 2 indikator pernyataan. Aspek tampilan pada layar 
terdiri dari 3 indikator pernyataan. Aspek penyajian terdiri dari 5 indikator 
pernyataan, dan aspek aksesibilitas terdiri dari 2 indikator pernyataan. Setiap 
validator menilai media pembelajaran berbantu appypie berbasis android 
dengan memberi nilai rentang 1-4 untuk setiap pernyataan. Sehingga diperoleh 
hasil bahwa media pembelajaran berbantu appypie berbasis android berada 
pada kategori valid dan layak digunakan dari segi tampilan 
Komponen ketiga adalah komponen materi yang terdiri dari 4 apsek, 
yaitu aspek materi, soal, keterlaksanaa dan bahasa.  Aspek materi terdiri dari 
10 indikator pernyataan, aspek soal teridiri dari 5 indikator pernyataann, aspek 
keterlaksanaan terdiri dari 2 indikator pernyataan dan aspek bahasa terdiri dari 
9 indikator pernyataan. Setiap validator menilai media pembelajaran berbantu 
appypie berbasis android dengan memberi nilai rentang 1-4 untuk setiap 
pernyataan. Sehingga diperoleh hasil bahwa media pembelajaran berbantu 
appypie berbasis android berada pada kategori valid dan layak digunakan dari 
segi materi. 
Berdasarkan penjelasan dan data yang diperoleh diatas dapat disimpulkan 





divalidasi oleh ketiga validator dengan 3 komponen media, komponen 
tampilan, dan komponen materi, kemudian dianalisis menggunakan rumus 
indeks Aiken V sehingga diperoleh validitas tinggi setelah melalui tahap  
revisi. 
Uji coba kepraktisan dari media pembelajaran yang dikembangkan 
ditinjau dari respon peserta didik dan guru setelah menggunakan media 
pembelajaran berbantu appypie berbasis android serta penilaian observer dari 
hasil obvervasi keterlaksanaan penggunaan media pembelajaran berbantu 
appypie berbasis android oleh guru dan peserta didik yang mengacu pada RPP 
yang dibuat. 
Respon peserta didik dan guru didapatkan dengan membagikan angket 
respon peserta didik  untuk peserta didik dan anget respon guru untuk guru. 
Kemudian data hasil respon tersebut dianalisis dan diperoleh respon yang 
sangat positif dari peserta didik dan guru mata pelajaran setelah menggunakan 
media komik fisika berbasis android. angket respon tersebut dibagikan kepada 
peserta didik dan guru kemudian menilai dengan rentag 1-4 untuk setiap 
indikator pernyataan. Selanjutnya dianalisis menggunakan analisis indeks 
Aiken V dan diperoleh  65% peserta didik memberikan respon sangat positif 
dan 29% peserta didik memberikan respon positif dan 6% memberikan cukup 
positif. Begitupun dengan respon guru 100%, guru memberikan respon sangat 
positif  sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbantu 
appypie berbasis android berbantuan sosial media instagram dikatakan praktis 
dan layak digunakan dalam proses pembelajaran. 
Untuk uji keefektifan dari media pembelajaran berbantu appypie berbasis 





pembelajaran baik didalam kelas maupun diluar kelas dengan menggunakan 
media pembelajaran berbantu appypie berbasis android berbantuan sosial 
media instagram, peserta didik kemudian diuji kemampuan kognitifnya 
terhadap materi Fluida Statis yang merupakan materi utama dari komik yang 
digunakan dengan mengerjakan soal pilihan ganda sebanyak 20 butir soal 
dengan tingkat kesulitan soal berada pada rana pengetahuan (C1) dan rana 
pemahaman (C2). 
Keefektifan media pembelajaran berbantu appypie berbasis android 
dapat dilihat dari hasil tes belajar peserta didik. Setelah menggunakan produk 
media pembelajaran berbantu appypie berbasis android maka dilakukan tes 
hasil belajar peserta didik dimana peserta didik diberikan soal pilihan ganda 
sebanyakm 20 butir soal. Berdasarkan tabel distribusi frekuensi diperoleh nilai 
40 sebanyak 1 orang, nilai 65 sebanyak 2 orang, nilai 70 sebanyak 5 orang, 
nilai 75 sebanyak 4 orang, nilai 80 sebanyak 12 orang, nilai 85 sebanyak 3 
orang, dan nilai 90 sebanyak 3 orang dan 95 1 orang. Sehingga diperoleh nilai 
tertinggi yaitu 95 dan nilai terendah yaitu40 dengan KKM 70. Kemudian hasil 
belajar peserta didik dianalisis secara deskriptif dan diperoleh nilai rata-rata 
peserta didik sebesar 80,31. Sehingga diperoleh persentase hasil belajar peserta 
didik yaitu 90% yang mendapat predikat tuntas dan 10% mendapat predikat 
tidak tuntas. 
Berdasarkan hasil yang diperoleh dapat disimpulkan bahwa media 
pembelajaran berbantu appypie berbasis android berbantuan sosial media 
instagram yang dikembangkan efektif dan layak digunakan dalam proses 
pembelajaran. Selain itu, media komik fisika berbasis androidi merupakan 





serta memberikan pengalaman yang menyenangkan pada peserta didik dengan 
bermain dan belajar. dimana ketertarikan dan perhatian peserta didik pada 
pembelajaran, dan pengalaman yang diperoleh peserta didik, merupakan hala-
hal yang mempengaruhi dan mampu meningkatkan hasik belajar peserta didik. 
Hasil penelitian ini didukung dari beberapa teori dan penelitian yang 
menjelaskan tentang hubungan antara media dengan hasil belajar dari peserta 
didik. Menurut Ausubel dalam buku Mudlofir dan Fatimatur (2016: 240) 
menyatakan bahwa media dapat mengantarkan proses pembelajaran menjadi 
meaningfull atau bermakna. Kebermaknaan tersebut dapat menghasilkan proses 
internalisasi hasil belajar bagi peserta didik. Demikian juga dalam pembelajaran, 
fungsi media dapat membantu proses meaningfull anak terhadap hasil belajarnya, 
sehingga nilai-nilai dapat terinternalisasi dalam kehidupan serta kepribadiannya. 
Selanjutnya menurut Malapu (1998) dalam buku Mudlofir dan Fatimatur 
(2016: 131) mengemukakan bahwa penggunaan media dalam pembelajaran 
memiliki keunggulan karena dapat memberi ransangan kepada pelajar untuk 
mempelajari hal-hal baru dan mengaktifkan respons belajar karena dapat 
memberikan balikan hasil belajar dengan segera. 
Menurut Kemp dan Dayton dalam buku Sundayana (2015: 12) 
menjelaskan bahwa salah satu manfaat dari media dalam pembelajaran antara 
laindapat meningkatkan kualitas hasil belajar peserta didik. Penggunaan media 
membuat proses pembelajaran lebih efisien, selain itu juga membantu peserta 
didik menyerap materi belajar lebih mendalam dan utuh sehingga pemahaman 
peserta didik akan lebih baik. 
Sedangkan menurut Rohmawati (2012) dalam penelitiannya “Penggunaan 





Klasifikasi Makhluk Hidup” menjelaskan bahwa penggunaan media edukasi baik 
secara teori maupun empirik dalam pembelajaran dapat meningkatkan hasil 
belajar dan aktivitas peserta didik khususnya pada mata pelajaran IPA Biologi 
pokok bahasan “Klasifikasi Makhluk Hidup”. 
Menurut Erwin Wijayanto (2017) dalam penelitiannya “Pengaruh 
Penggunaan Media Game Edukasi terhadap Hasil Belajar IPA Siswa Kelas IV 
SDN Kajartengguli Prambon Sidoarjo” menjelaskan bahwa media game 
edukasi dapat meningkatkan hasil belajar IPA peserta didik kelas IV SDN 
Kajartengguli Prambon Sidoarjo, karena melalui media game edukasi, materi 
yang tidak bisa dihadirkan guru menggunakan benda asli dapat dihadirkan 
dalam game edukasi tersebut melalui animasi, permainan, dan simulasi, 
sehingga peserta didik mendapatkan pengetahuan yang lebih dan pemahaman 







KESIMPULAN DAN SARAN 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, 
diperoleh kesimpulan sebagai berikut: 
1. Proses pengembangan media pembelajaran fisika berbasis android berbantuan 
aplikasi appypie pada materi Fluida Statis kelas XI SMA Negeri 3 Bontangg 
dilakukan dengan prosedur pengembangan DDDE yaitu 1) Decide 
(menetapkan) yang terdiri atas penetapan tujuan pembelajaran, penetapan 
tema, dan penilaian sumber daya; 2) Design (desain) yaitu tahap membuat 
outline, pembuatan flowchart, pembuatan tampilan antarmuka (interface), dan 
pembuatan storyboard; 3)Develop (pengembangan) yang terdiri dari prototype 
I (rancangan pertama) dan prototype II (rancangan kedua); dan 4) Evaluate 
(evaluasi) yaitu tahapan evaluasi atau uji coba produk yang dikembangkan. 
2. Hasil analisis lembar validasi media pembelajaran berbantu appypie  berbasi 
androidfisika berbasis android dinilai oleh ketiga validator dengan nilai V 
yaitu 0,94 terdapat pada kategori valid dan layak digunakana.  
3. Hasil analisis respon peserta didik dan guru menggunakan respon peserta 
didik dan guru diperoleh rata-rata respon positif dan sangat positif oleh 
peserta didik dan guru, sehinggan media pembelajaran berbantu appypie 
berbasis android yang dikembangkan dikatakan praktis. 
4.  Hasil belajar peserta didik diperoleh rata-rata peserta didik mencapai nilai 





android  fisika berbasis android. Sehingga media pembelajaran berbantu 
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A. Petunjuk 
1. Dimohon agar Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap media 
pembelajaran yang telah dibuat. 
2. Dimohon Bapak/Ibu memberikan tanda cek( √ ) pada kolom penilaian 
yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu. 
3. Untuk penilaian umum, Bapak/Ibu melingkari angka yang sesuai dengan 
penilaian Bapak/Ibu. 
4. Untuk saran-saran revisi, Bapak/Ibu dapat langsug menuliskan pada 
naskah yang perlu direvisi, atau menuliskannya pada kolom saran yang 
telah disiapkan. 
Keterangan skala penilaian: 




2 :berarti “cukup sesuai” 
3 :berarti “sesuai” 
4 :berarti “sangat sesuai” 
B. Tabel Penilaian 
NO Aspek yang Dinilai 
SkalaPenilaian 
1 2 3 4 
1.   Aspek Menetapkan  
 
Kesesuaian tujuan pembelajaran dengan 
pegembangan media pembelajaran 
    
Ketepatan pemilihan jenis aplikasi/ software/ tool 
untuk pengembangan 
    
Usalibitas (mudah digunakan dan sederhana dalam 
pengoprasiannya) 
    
Tampilan menu mudah dipilih dan tidak 
membingungkan siswa 
    
2.  Aspek Design 
 
Menetapkan judul media pembelajaran     
Urutan dan struktur media pembelajaran     
Komunikatif 
    
kreatif dalam ide dan gagasan 
    
sederhana dan memikat 
    
Visualisasi bersifat menarik dan sesuai dengan 
perkembangan peserta didik 
    
Warna background serasi dengan warna teks dan 





Jenis huruf yang digunakan sudah sesuai 
    
Ukuran huruf yang digunakan sudah sesuai 
    
Pemilihan posisi teks yang sesuai 
    
Pemilihan posisi gambar yang sesuai 
    
Penggunaan warna per layar 
    
3.  Aspek Pengembangan 
 
Gambar yang disajikan tidak rumit atau mudah 
dipahami 
    
Gambar digunakan sebagai visualisasi konsep-
konsep penting 
    
Pemilihan gambar yang sesuai 
    
Animasi yang digunakan sesuai dengan materi 
pembelajaran 
    
Animasi yang digunakan tidak mengalihkan 
perhatian peserta didik 
    
Suara mudah didengar atau jelas     
Suara jernih atau tidak pecah     
Suara yang didengar menarik     
C. PenilaianUmum 
Secaraumummedia pembelajaran yang dibuat berdasarkan aspek bahasa: 
1 :Tidak sesuai, sehingga belum dapat dipakai. 




3 : sesuai, dapat dipakai dengan sedikit revisi. 
4 : Sangat sesuai, sehingga dapat dipakai tanpa revisi. 
D. Saran 
Mohon Bapak/Ibu menuliskan butir-butir revisi berikut dan/atau menuliskan 


































LEMBAR VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN 
ASPEK TAMPILAN 
Satuan Pendidikan : SMA/MA 
Kelas/Semester : XI / I (Ganjil) 
Pokok Bahasan : Fluida Statis 
Penyusun : Nurul Fany Syarisma 
Judul Penelitian            : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 
Android Berbantu Aplikasi Appypie 
pembelajaran fluida di SMAN 3 Bontang 
Pembimbing I : Dr.Salahuddin, M.,Ag.. 
Pembimbing II : Usman, S.Ag.,M.Pd. 
Validator : ………………………………………….. 
Pekerjaan : ………………………………………….. 
 
A. Petunjuk 
1. Dimohon agar Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap media 
pembelajaran yang telah dibuat. 
2. Dimohon Bapak/Ibu memberikan tanda cek( √ ) pada kolom 
penilaian yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu 
3. Untuk penilaian umum, Bapak/Ibu melingkari angka yang sesuai 
dengan penilaian Bapak/Ibu. 
4. Untuk saran-saran revisi, Bapak/Ibu dapat langsug menuliskan 
pada naskah yang perlu direvisi, atau menuliskannya pada kolom 
saran yang telah disiapkan. 
Keterangan skala penilaian: 
1 :berarti “tidak sesuai 




3 :berarti “sesuai” 
4 :berarti “sangat sesuai” 
B. Tabel Penilaian 
NO Aspek yang Dinilai 
Skala Penilaian 
1 2 3 4 
1 Pewarnaan  
a. Kombinasi warna menarik     
b. Kesesuaian penyajian gambar dan materi yang 
dibahas 
    
2 Tampilan pada Layar 
a. Desain gambar memberikan kesan positif 
sehingga mampu menarik minat belajar 
    
b. Tipe huruf yang digunakan terlihat jelas     
c. Kesesuaian warna tampilan dan background     
3 Penyajian 
a. Penyajian media gambar dan audio dapat 
mendukung peserta didik untuk terlibat dalam 
pembelajaran 
    
b. Terdapat petunjuk penggunaan media     
c. Penyajian media dilakukan secara runtut     
d. Penyajian gambar menarik     
e. Konsistensi penyajian     
4 Aksesibilitas 
a. Kemudahan memilih menu sajian     
b. Kebebasan memilih menu sajian     
C. Penilaian Umum 
Secaraumummedia pembelajaran yang dibuat berdasarkan aspek bahasa: 
1 :Tidak sesuai, sehingga belum dapat dipakai. 
2 :Cukup sesuai, dapat dipakai tetapi memerlukan banyak revisi. 




4 : Sangat sesuai, sehingga dapat dipakai tanpa revisi. 
D. Saran 
Mohon Bapak/Ibu menuliskan butir-butir revisi berikut dan/atau menuliskan 




























 LEMBAR VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN 
ASPEK MATERI 
Satuan Pendidikan : SMA/MA 
Kelas/Semester : XI / I (Ganjil) 
Pokok Bahasan : Fluida Statis 
Penyusun : Nurul Fany Syarisma 
Judul Penelitian             : Pengembangan Media Pembelajaran 
Berbasis Android Berbantu Aplikasi 
Appypie pembelajaran fluida di SMAN 3 
Bontang 
Pembimbing I : Dr.Salahuddin, M.,Ag.. 
Pembimbing II : Usman, S.Ag.,M.Pd. 
Validator : …………………………………………… 
Pekerjaan : …………………………………………… 
 
A. Petunjuk 
1. Dimohon agar Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap media 
pembelajaran yang telah dibuat. 
2. Dimohon Bapak/Ibu memberikan tanda cek( √ ) pada kolom 
penilaian yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu 
3. Untuk penilaian umum, Bapak/Ibu melingkari angka yang sesuai 
dengan penilaian Bapak/Ibu. 
4. Untuk saran-saran revisi, Bapak/Ibu dapat langsug menuliskan 
pada naskah yang perlu direvisi, atau menuliskannya pada kolom 
saran yang telah disiapkan. 
Keterangan skala penilaian: 




2 :berarti “cukup sesuai” 
3 :berarti “sesuai” 
4 :berarti “sangat sesuai” 
B. Tabel Penilaian 
NO Aspek yang Dinilai 
Skala Penilaian 
1 2 3 4 
1 Materi Berbasis media 
Ketepatan konsep faktual      
Kejelasan rumusan tujuan pembelajaran     
Relevansi tujuan dengan KD     
Relevansi tujuan dengan indikator      
Kesesuaian materi dengan KD     
Kesesuaian materi dengan indikator     
Kesesuaian materi dengan tujuan pemeblajaran     
Sistematis, runtut, dan alur logika jelas     
Cakupan materi jelas     
Kedalaman materi jelas     
Materi sesuai denganperkembangan peserta dididk     
Pembahasan materi pada teks     
Kemudahan      
2.  Soal 
Soal sesuia dengan KD     
Soal sesuai dengan indikator     




Soal disesuaikan dengan perkembangan peserta 
didik 
    
Ketepatan soal dengan materi ajar     
Pemberian umpan balik terhadap hasil evaluasi     
Konsistensi evaluasi terhadap KD     
Konsistensi evaluasi terhadap indicator     
 Konsistensi evaluasi terhadap tujuan pembelajaran     
3 Keterlaksanaan 
Pemberian motivasi belajar     
Interaktivitas      
4 Aspek Bahasa 
Bahasa yang digunakan untuk menguraikan materi 
sesuai dengan PUEBI (Pedoman Umum Ejaan 
Bahasa Indonesia) 
    
Bahasa yang digunkan sesuai dengan tingkat 
berfikir peserta didik 
    
Bahasa yangdigunkan mudah dipahami      
Kesesuaian istilah yang digunakan pada materi     
Kesesuaian istilah yang digunakan pada soal     
Ketepatan penulisan tanda baca     
Kalimat yang digunakan jelas dan mudah dipahami     
Kebakuan istilah yang digunkan jelas dn mudah 
dipahami 
    
Konsistensi penggunaan istilah      
C. Penilaian Umum 
Secaraumummedia pembelajaran yang dibuat berdasarkan aspek bahasa: 




2 :Cukup sesuai, dapat dipakai tetapi memerlukan banyak revisi. 
3 : sesuai, dapat dipakai dengan sedikit revisi. 
4 : Sangat sesuai, sehingga dapat dipakai tanpa revisi. 
D. Saran 
Mohon Bapak/Ibu menuliskan butir-butir revisi berikut dan/atau menuliskan 
































RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
Satuan Pendidikan : SMA/MA 
Kelas/Semester : XI/ I (Ganjil) 
Pokok Bahasan : Fluida Statis 
Penyusun : Nurul Fany Syarisma  
Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran 
Berbasis Android Berbantu Aplikasi 
Appypie pembelajaran fluida di SMAN 3 
Bontang 
Pembimbing I : Dr.Salahuddin, M.,Ag.. 
Pembimbing II : Usman, S.Ag.,M.Pd. 
Validator : …………………………………………… 
Pekerjaan : …………………………………………... 
 
A. Petunjuk 
1. Dimohon agar Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap Rencana 
Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) yang telah dibuat. 
2. Dimohon Bapak/Ibu memberikan tanda cek ( √ ) pada kolom penilaian yang 
sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu. 
3. Untuk penilaian umum, Bapak/Ibu melingkari angka yang sesuai dengan 
penilaian Bapak/Ibu. 
4. Untuk saran-saran revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskan pada naskah 
yang perlu direvisi, atau menuliskannya pada kolom saran yang telah 
disiapkan. 
Keterangan skala penilaian: 
1: berarti “tidak sesuai” 




3: berarti “sesuai” 
4: berarti “sangat sesuai” 
B. Tabel Penilaian 
NO Aspek yang Dinilai 
Skala Penilaian 
1 2 3 4 
1 Kompetensi Dasar   
a. Kejelasan rumusan kompetensi dasar     
2 Indikator Pencapaian Kompetensi Dasar 
a. Ketetapan penjabaran kompetensi dasar ke 
dalam indicator 
    
 b. Kesesuaian indikator dengan waktu yang 
disediakan 
    
c. Kejelasan rumusan indicator     
d. Kesesuaian indikator dengan perkembangan 
kognitif peserta didik 
    
3 Isi dan Kegiatan Pembelajaran 
a. Kebenaran isi/materi pelajaran     
b. Sistematis penyusunan rencana pembelajaran     
c. Kesesuaian materi pembelajaran dengan 
indicator 
    
d. Pemilihan metode dan strategi pembelajaran 
yang digunakan 
    
e. Aktivitas guru dan peserta didik dirumuskan 
dengan jelas 
    





a. Menggunakan bahasa Indonesia yang baik dan 
benar 
    
b. Menggunakan bahasa yang komunikatif     
c. Kesederhanaan struktur kalimat     
5 Waktu 
a. Kesesuaian alokasi waktu yang digunakan     
b. Rincian waktu untuk setiap tahapan 
pembelajaran 
    
6 Penutup 
a. Mengarahkan peserta didik untuk memahami 
ketercapaian materi pembelajaran 
    
b. Memberikan motivasi kepada peserta didik 
untuk belajar sambil bermain 
    
C. Penilaian Umum 
Secara umum RPP yang dibuat: 
1 : Tidak sesuai, sehingga belum dapat dipakai. 
2 : Cukup sesuai, dapat dipakai tetapi memerlukan banyak revisi. 
3 : Sesuai, dapat dipakai dengan sedikit revisi. 














Mohon Bapak/Ibu menuliskan butir-butir revisi berikut dan/atau menuliskan 




































MATA PELAJARAN : FISIKA 
KELAS / SEMESTER : XI/GANJIL 
MATERI POKOK  :FLUIDA STATIS 
 
DIREKTORAT PEMBINAAN SMA DIREKTORAT 
JENDERAL PENDIDIKAN DASAR DAN MENENGAH 







RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
(RPP) 
SATUAN PENDIDIKAN : SMA NEGERI 3 BONTANG  
MATA PELAJARAN : FISIKA  
KELAS/SEMESTER : XI / GANJIL 
MATERI   : FLUIDA STATIS 
ALOKASI WAKTU  : 4 JP 
A. KOMPETENSI INTI 
KI 1 :  Menghayati dan mengamalkan  ajaran agama yang dianutnya. 
KI 2 :  Mengembangkan perilaku (jujur, disiplin, tanggungjawab, peduli, santun, ramah 
lingkungan,  gotong royong, kerjasama, cinta damai, responsif dan pro-aktif) 
dan menunjukan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan 
bangsa dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam 
serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia. 
KI 3 :  Memahami , menerapkan, dan menganalisis  pengetahuan faktual, konseptual, 
procedural, dan metakognitif berdasarkan rasa ingin tahunya tentang  ilmu 
pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan 
kemanusiaan,  kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab  
fenomena dan kejadian, serta menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang 
kajian yang spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan 
masalah. 
KI 4 :  Mengolah,  menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak  terkait 
dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri, 
bertindak secara efektif dan kreatif, serta  mampu menggunakan metoda sesuai 
kaidah keilmuan. 
A. Kompetensi Dasar dan Indikator 
Kompetensi Dasar  Indikator 
3.3. Menerapkan hukum-hukum fluida 
statik dalam kehidupan sehari-hari 
3.3.1. Menjelaskan hukum utama 
hidrostatis 
3.3.2. Menjelaskan pengertian tekanan 
hidrostatis 
3.3.3. Menyebutkan faktor-faktor yang 
 menentukan besarnya tekana 
hidrostatis 





3.3.5. Menjelaskan bunyi Hukum 
Pascal 
3.3.6. Merumuskan persamaan 
matematis 
Hukum Pascal 
3.3.7. Dapat menyebutkan penerapan 
Hukum 
Pascal dalam kehidupan sehari-hari 
3.3.8. Menjelaskan bunyi Hukum 
Archimedes 
3.3.9. Merumuskan persamaan 
matematis 
Hukum Archimedes 
B. Tujuan Pembelajaran 
1. Menjelaskan massa jenis, tekanan dan tekanan hidrostatis dengan 
mengembangkan nilai karakter tanggung jawab  
2. Menjelaskan tegangan permukaan dan menyebutkan contohnya 
mengembangkan nilai karakter ketelitian 
3. Menjelaskan kapilaritas serta keuntungan dan kerugiannya 
mengembangkan nilai karakter ketelitian 
4. Menjelaskan viskositas dan persamaannya mengembangkan nilai 
karakter tekun 
5. Menjelaskan hukum-hukum dasar fluida statis mengembangkan nilai 
karakter ketelitian 
6. Menjelaskan penerapan hukum-hukum dasar fluida statis 
mengembangkan nilai karakter ketelitian  
7. Menggunakan persamaan dalam fluida statis umtuk menyelesaikan 
persoalan mengembangkan nilai karakter ketelitian 
B. MATERI PEMBELAJARAN 
Pertemuan I 
Fakta : Saat seseorang menyelam dengan kedalaman tertentu 




Konsep : Penerapan beberapa hukum yang terkait didalam materi 
fluida statis 
C. METODE PEMBELAJARAN 
Model pembelajaran : Direct Instruction 
Strategi pembelajaran : Pembelajaran aplikasi berbasis android 
Metode pembelajaran :Ceramah dan diskusi 
D. MEDIA / ALAT DAN BAHAN PEMBELAJARAN 
Media Pembelajaran :  Media Edukasi“FunPhi” berbasis Android 
BahanPembelajaran :  Fluida Statis 
E. SUMBER BELAJAR 
1. Aplikasi Fisika “FunPhi” berbasis Android 
2. Buku Fisika 
3. Buku referensi yang relevan 
4. Lingkungan 
F. KEGIATAN PEMBELAJARAN 
Pertemuan I (2 JP = 80 menit) 
Materi 




Waktu Guru Peserta Didik 















































































































































































































































































































contoh soal dan 
mengerjakan 

















































































































































G. PENILAIAN HASIL BELAJAR 
1 Instrumen penilaian hasil belajar (aspek kognitif) menggunakan soal 
























Menyebutkan faktor-faktor yang 


















Menjelaskan bunyi Hukum 









 Menjelaskan bunyi Hukum 

























PEDOMAN PEMBERIAN NILAI 
Kategori Hasil Belajar Peserta Didik (Kemendikbud, 2014: 104) 
Nilai yang diperoleh 
Kategori 
Skor Huruf 
3,85 – 4,00 A 
SB (Sangat Baik) 
3,51 – 3, 84 A- 
3,18 – 3,50 B+ 
B (Baik) 2,85 – 3,17 B 
2,51 – 2,84 B- 
2,18 – 2,50 C+ 
C (Cukup) 1,85 – 2,17 C 
1,51 – 1,84 C- 
1,18 – 1,50 D+ 
K (Kurang) 
1,00 – 1,17 D 
 
 
 Bontang ,  
 2018 
Mengetahui, 
Kepala SMA Negeri 3 Bontang  Guru Mata Pelajaran 
 
 
WAHYUDIN, S.Pd., NURUL FANY 
SYARISMA 









LAMPIRAN (TES HASIL BELAJAR) 
SOAL PILIHAN GANDA 
1. Sebuah benda dapat melayang didalam dikarenakan… 
A. Massa jenis benda sama dengan massa jenis fluida 
B. Massa jenis benda sama lebih besar dari massa jenis fluida 
C. Massa jenis benda sama lebih kecil dari massa jenis fluida 
D. Massa jenis benda dua kali dari massa jenis fluida 
E. Massa jenis benda setengah dari massa jenis fluida 
2. Perhatikan pernyataan dibawah! 
i. Aliran tunak 
ii. Air yang berada di dalam wadah (diam) 
iii. Pipa venturi  
iv. Kapal selam 
Dari pernyataan diatas, manakah yang berhubungan dengan fluida statis . . . .  
A. i dan iv 
B. ii dan iv 
C. ii dan iii 
D. iii dan iv 
E. ii saja 
3. Perhatikan gambar dibawah ini ! 
 
Bila wadah di atas diberi air setinggi A, maka ketinggian air pada pipa lain adalah ... 
A. Ketinggian air di pipa B lebih rendah dari pipa A 
B. Ketinggian air di pipa C lebih tinggi dari pipa A 
C. Ketinggian air di pipa D lebih tinggi dari pipa B 
D. Ketinggian air di pipa C lebih rendah dari pipa A 
E. Ketinggian air di masing-masing pipa sama 
4. Tekanan yang diberikan kepada fluida didalam ruang tertutup akan diteruskan 
ke segalah arah”merupakan bunyi hukum…. 
A. Hukum pascal 
B. Hukum archimedes 
C. Tekanan hidrostatika 





5. Menyelam di air laut untuk mencapai posisi yang lebih dalam sulit 
dibandingkan dengan menyelam di air tawar. hal ini karena … 
A. Kedalaman air laut lebih besar daripada air tawar 
B. Maasa jenis air laut lebih kecil daripada air tawar 
C. Tekanan di air tawar leih besar dari pada di air laut 
D. Gaya angkat yang diberikan air laut lebih kecil dari pada tawar 
E. Gaya angkat yang diberikan air laut lebih besar dari pada air tawar 
6. “Sebuah benda yang dicelupkan sebagian atau seluruhnya dalam zat cair akan 
mendapat gaya tekan keatas sebesar berat zat cair yang dipindahkan” 
Pernyataan tersebut adalah bunyi hukum… 
A. Hukum pascal 
B. Hukum archimedes 
C. Tekanan hidrostatika 
D. Tekanan fluida 
E. Kapilaritas 
7. Sebuah kelereng massa jenisnya 7,0 gram/𝑐𝑚3 dan berdiameter 1,8 cm 
begerak vertical kebawah dengan kelajuan tetap 0,5 cm/s dalam suatu fluida 
yang massa jenisnya 2,0 gram/𝑐𝑚3. Koefesien viskositas fluida jika 
percepatan gravitasi 10 gram/𝑠2 adalah … 
A. 1,4 ×  102 𝑘𝑔/𝑚𝑠 
B. 1,6 ×  102 𝑘𝑔/𝑚𝑠 
C. 1,8 ×  102 𝑘𝑔/𝑚𝑠 








8. Air dan minyak dimasukkan ke dalam bejana berhubungan dari lubang 
berbeda. Setelah mencapai kesetimbangan. Bila massa jenis air 1 gram/𝑐𝑚3 
dengan tinggi 8 cm dan massa jenis minyak 0,8 gram/𝑐𝑚3, selisih tinggi 
permukaan air dan minyak pada bejana adalah… 
A. 5 cm 
B. 8 cm 
C. 10 cm 
D. 4 cm 
E. 5 cm 
9. Sebuah benda yang terapung pada zat cair dengan massa jenis zat cair 1200 




Maka  berapakahmassa jenis benda tersebut adalah… 
A. 600kg/𝑚3 
B. 960 kg/𝑚3 
C. 1000 kg/𝑚3 
D. 1200 kg/𝑚3 
E. 1400 kg/𝑚3 
10. Tekanan yang bekerja pada benda dipengaruhi oleh besarnya gaya dan luas 
penampang. Dimana tekanan akan besar jika gaya yang diberikan diperbesar, 
namun tekanan akan kecil jika luas penampangnya diperbesar. Maka 
besarnya tekanan dapat dirumuskan…. 








C. P = A × F 










11. Tinggi air yang naik dalam pipa yang memiliki jari-jari 0.15 mm. diketahui 
sudut kontaknya adalah nol (diketahui 𝛾𝑎𝑖𝑟 = 0,073)… 
A. 10,3 cm 
B. 9,73 cm 
C. 9,93 cm 
D. 9,96 cm 
E. 9,70 cm 
12. Ketika anda memeras ujung kantong plastik berisi air yang memiliki banyak 
lubang‚ air memancar dari setiap lubang dengan sama kuat. Hal ini dapat 
terjadi karena … 
A. Debit air yang keluar dari lubang tersebut sama besar 
B. Debit air yang keluar dari lubang tersebut tidak sama besar 
C. Tekanan zat cair dalam ruang tertutup akan diteruskan ke segala arah 
dengan tidak sama besar  
D. Tekanan yang diberikan pada zat cair hanya sebagian diteruskan ke segala 
arah  
E. Tekanan zat cair dalam ruang tertutup akan diteruskan ke segala arah 
dengan sama besar 





Jika massa jenis larutan B sebesar 0,92 gram.cm-3, 
besar massa jenis larutan A adalah …. 
A. 0.55 gram.cm-3 
B. 0,95 gram.cm-3 
C. 1,25 gram.cm-3 
D. 1,53 gram.cm-3 
E. 5,52 gram.cm-3 
 
14. Sebuah balon dengan diameter 10 m berisisi udara panas. kerapatan uadara 
dalam bola adalah 75% kerapatan udara luar (kerapatan udara luar 1,3 kgm3 ). 
besar massa total maksimum penumpang dan beban yang masih dapat 
diangkut balon tersebut adalah . . .   (g = 10 m/s2) 
A. Nol 
B. 1,3 kg 
C. 170 kg 
D. 510 kg 
E. 680 kg 
15. Sebuah pipa U diisi dengan dua cairan yang berbeda seperti gambar berikut! 
 
Jika massa jenis 𝜌1 = 0,8 g.cm-3, 𝜌11 = 1 g.cm-3, dan h1= 10 cm, maka tinggi h2 adalah.... 
A. 5 cm 
B. 6 cm 
C. 7 cm 
D. 8 cm 
E. 10 cm 
16. Sebuah logam C yang merupakan campuran dari logam A dan logam B, 
bermassa 200 gram jika ditimbang di udara, sedangkan jika ditimbang di 
dalam air massa yang tampak 185 gram. Jika kerapatan logam A 20 
gram/cm3, kerapatan logam B 10 gram/ cm3 maka massa logam A adalah . . . .  




B. 30 gram 
C. 66,7 gram 
D. 100 gram 
E. 133,33 gram 
17. Penghisap P mempunyai luas penampang 0,75 cm2 yang bergerak bebas tanpa 
gesekan sehingga menekan pegas sejauh x. jika konstanta pegas 75/m dan massa 
jenis zat cair 500kg/m3 dengan kedalaman dari permukaan zat cair 1 m, maka 






18. Kecenderungan zat cair untuk meregang, sehingga permukaan cairan terlihat 
seperti terdapat lapisandisebut… 
A. Regangan  
B. Tegangan permukaan 
C. Hukum pascal 
D. Viskositas 
E. Susut kontak 
19. Sebuah pipa kaca yang berdiameter 0,5 mm dimasukkan ke dalam sebuah 
wadah yang berisi raksa. Jika sudut kontak raksa dengan dinding pipa 600 
dan tegangan permukaan 70 . 10-3 N/m, maka penurunan permukaan raksa 
dalam pipa kaca tersebut adalah...(massa jenis raksa = 13,6 .103 kg/m3)  
A. 2,06 . 10-3 m 
B. 2,06 . 10-2 M 
C. 2,06 . 10-1m 
D. 2,06 . 102 m 
E. 2,06 . 103 m 
20. sebuah pompa air denganluas penempang sebesar 75 cm2 ingin digunakan 
untuk memompa air dengan kedalaman 8 m (lihat gambar). ambillah 
percepatan gravitasi sebesar 10 m/s2. jika pada saat memompa timbul gaya 
gesekan pada penghisap sebesar 20 N sedangkan gesekan-gesekan lainnya 
diabaikan maka gaya yang diperlukan untuk memompa adalah sebesar  
A. 124 N 
B. 120 N 
C. 116 N 
D. 100 N 









PENGGUNAAN MEDIA PEMBELAJARAN PADA 
GURU 
 
Satuan Pendidikan : SMA/MA 
Kelas/Semester : XI / I (Ganjil) 
Pokok Bahasan : Fluida Statis 
Penyusun : Nurul Fany Syarisma 
Judul Penelitian :  pengembangan Media Pembelajaran 
Berbasis Android Berbantu Aplikasi 
Appypie pembelajaran fluida di SMAN 3 
Bontang 
Nama Guru : ………………………………………….... 
Kelas : …………………………………………… 
Pertemuanke : ………………………………………….... 
Hari/Tanggal : ………………………………………….... 
RPP ke : ………………………………………….... 
Observer : …………………………………………… 
 
A. Petunjuk 
Amati lah hal-hal yang menyangkut aktivitas pengelolaan pembelajaran 
menggunakan media selama kegiatan pembelajaran berlangsung, kemudian isilah 
lembar observasi dengan prosedur sebagai berikut: 
1. Pengamatan pengelolaan dilakukan sejak guru memulai pembelajaran. 
2. Berilah tanda cek( √ ) pada kolom yang sesuai, menyangkut pengunaan 
media pembelajaran. 
3. Berilah penilaiaan tentang kemampuan guru mengelola pembelajaran 
berdasarkan skala penilaian berikut: 




2 = kurang terlaksana 
3 = cukup terlaksana 
5 = terlaksana dengan baik 
B. Tabel Pengamatan 
ASPEK PENGAMATAN 
Keterlaksanaan Penilaian 
Ya Tidak 1 2 3 4 
KEGIATAN PENDAHULUAN  
1. Guru memberi salam kepada 
peserta didik. 
      
2. Guru menanyakan kesiapan 
peserta didik sebelum memulai 
pembelajaran. 
      
3. Guru memulai mengabsen peserta 
didik. 
      
Pengkondisian (Memotivasi Peserta Didik) 
4. Guru memberikan pertanyaan 
kepada peserta didik untuk 
memotivasi mereka memulai 
pelajaran “Sudah siapkah kalian 
untuk belajar hari ini? Jika siap, 
siapa yang bisa menyebutkan satu  
saja contoh dari fluida statis? yang 
sangat sering kalian jumpai”. 
      
Apersepsi  
5. Guru memberikan pertanyaan 
kepada peserta didik “ada yang 
tahu megapa kapal yang terlihat 
sangat berat itu dapat mengapung 
dan dapat mengantar kita dari satu 
pulau satu kepulau lainnya ?”. 





6. Guru menyampaikan tujuan dari 
proses pembelajaran pada 
pertemuan ini. 
      
KEGIATAN INTI  
1. Guru memperkenalkan media 
aplikasi fisika “FunPhi” berbasis 
android kepada peserta didik. 
      
2. Guru menginstruksikan peserta 
didik untuk mengunduh aplikasi 
fisika “FunPhi” di smartphone 
masing-masing peserta didik. 
      
3. Guru mengajarkan atau 
membimbing peserta didik untuk  
memasang aplikasi fisika 
“FunPhi”. 
      
4. Setelah aplikasi fisika “FunPhi” 
terpasang, guru menginstruksikan 
peserta didik untuk membuka 
aplikasi tersebut. 
      
5. Guru memperkenalkan setiap 
button yang ada pada aplikasi 
fisika “FunPhi”. 
      
6. Guru menginstruksikan peserta 
didik untuk memperhatikan KD 
dan Indikator dalam aplikasi 
fisika “FunPhi” sebelum 
pembelajaran dimulai. 
      
Eksplorasi  




didik membuka menu ringkasan 
materi di aplikasi fisika “FunPhi”. 
8. Guru menjelaskan materi secara 
singkat tentang fluida statis 
menggunakan aplikasi fisika 
“FunPhi”. 
      
9. Guru menginstruksikan peserta 
didik untuk membuka video 
pembelajaran yang ada pada 
aplikasi “FunPhi” 
      
Elaborasi 
10. Guru menginstruksikan peserta 
didik untuk mengerjakan soal 
yang ada pada menu contoh soal 
dan bertanya jika pada contoh soal 
masih belum memahami dan 
dilanjutkan mengerjakan latihan 
soal di smartphone masing-
masing peserta didik. 
      
11. Guru menginstruksikan peserta 
didik untuk membuka menu 
evaluasi dan menjelaskan aturan 
dan bagaimana dalam 
mengerjakan soal yang ada pada 
menu tersebut.  
      
Konfirmasi 
12. Guru membantu peserta didik 
yang belum mengerti materi, soal, 
atau penggunaan aplikasi fisika 
“FunPhi”. 




KEGIATAN PENUTUP  
1. Guru memberikan penghargaan 
kepada peserta didik yang telah 
mencapai skor atau nilai tertinggi 
pada aplikasi fisika “FunPhi”. 
      
2. Guru mereview hasil kegiatan 
pembelajaran. 
      
3. Guru memberikan tugas mandiri 
kepada peserta didik untuk 
mempertajam kemampuan peserta 
didik terhadap materi yang 
diajarkan. 
      
4. Guru menyampaikan materi pada 
pertemuan berikutnya. 
      
5. Guru menutup proses 
pembelajaran dengan 
menginstruksikan ketua kelas 
menyiapkan teman kelasnya. 








Berilah komentar menyeluruh tentang kemampuan guru menggunakan media 


































PENGGUNAAN MEDIA PEMBELAJARAN PADA 
PESERTA DIDIK 
 
Satuan Pendidikan : SMA/MA 
Kelas/Semester  : XI / I (Ganjil) 
PokokBahasan  : Fluida Statis 
Penyusun   : Nurul Fany Syarisma  
Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran 
Berbasis Android Berbantu Aplikasi 
Appypie pembelajaran fluida di SMAN 3 
Bontang 
Nama Guru : ………………………………………….... 
Kelas : …………………………………………… 
Pertemuanke : …………………………………………… 
Hari/Tanggal : …………………………………………… 
RPP ke : …………………………………………… 
Observer : …………………………………………… 
 
A. Petunjuk 
Amatilah hal-hal yang menyangkut aktivitas pembelajaran menggunakan 
media selama kegiatan pembelajaran berlangsung, kemudian isilah lembar 
observasi dengan prosedur sebagai berikut: 
1. Pengamatan pengelolaan dilakukan sejak peserta didik memulai 
pembelajaran. 
2. Berilah tanda cek( √ ) pada kolom yang sesuai, menyangkut 
pengunaan media pembelajaran. 
3. Berilah penilaiaan tentang kemampuan peserta didik melakukan 




1 = tidak terlaksana 
2 = kurang terlaksana 
3 = cukup terlaksana 
4 = terlaksana dengan baik 
B. Tabel Pengamatan 
ASPEK PENGAMATAN 
Keterlaksanaan Penilaian 
Ya Tidak 1 2 3 4 
KEGIATAN PENDAHULUAN  
1. Peserta didik menjawab salam 
dari guru. 
      
2. Peserta didik menjawab 
pertanyaan guru mengenai 
kesiapannya memulai 
pembelajaran. 
      
3. Peserta didik menjawab ketika 
namanya disebutkan dalam absen. 
      
Pengkondisian (Memotivasi Peserta Didik) 
4. Peserta didik menjawab 
pertanyaan dari guru dengan 
semangat. 
      
Apersepsi 
5. Peserta didik menjawab 









6. Peserta didik menyimak tujuan 
dari proses pembelajaran yang 
disampaikan oleh guru. 
      
KEGIATAN INTI 
1. Peserta didik memperhatikan 
penjelasan guru tentang aplikasi 
fisika “FunPhi” berbasis android. 
      
2. Peserta didik masing-masing 
mengunduh aplikasi fisika 
“FunPhi” di smartphone 
miliknya. 
      
3. Peserta didik memperhatikan dan 
mengikuti instruksi dari guru. 
      
4. Peserta didik membuka aplikasi 
fisika “FunPhi”. 
      
5. Peserta didik memperhatikan 
setiap button yang ada pada 
aplikasi fisika “FunPhi”. 
      
6. Peserta didik memperhatikan KD 
dan Indikator dalam aplikasi fisika 
“FunPhi”. 
      
Eksplorasi 
1. Peserta didik membuka menu 
ringkasan materi Fluida Statis di 
aplikasi fisika “FunPhi”. 
      
2. Peserta didik memperhatikan 
penjelasan guru tentang materi 
fluida statis yang berada pada 
aplikasi fisika “FunPhi”. 




3. Peserta didik menyaksikan video 
pembelajaran yang ada pada 
aplikasi “FunPhi” 
      
Elaborasi 
1. Peserta didik memulai memahami 
contoh soal dan mengerjakan 
latian soal yang terdapat pada 
aplikasi “FunPhi” 
      
2. Peserta didik mengerjakan soal 
yang ada apada menu evaluasi 
pada aplikasi FunPhi” tanpa 
bertanya ataupun melirik teman. 
      
Konfirmasi 
1. Peserta didik menyimak 
penjelasan guru jika belum 
mengerti tentang materi, soal, atau 
penggunaan aplikasi fisika 
“FunPhi”. 




      
2. Peserta didik mereview hasil 
kegiatan pembelajaran bersama 
guru. 
      
3. Peserta didik mencatat tugas 
mandiri yang diberikan oleh guru. 
      
4. Peserta didik mendengarkan 
materi yang akan diajarkan pada 
pertemuan berikutnya. 




5. Ketua kelas menyiapkan teman 
kelasnya untuk memberikan salam 
dan terima kasih kepada guru 
untuk pertemuan ini. 
      
D. Saran 
Berilah komenta rmenyeluruh tentang kemampuan guru menggunakan media 






























RESPONS GURU (UJI COBA) 
 
Satuan Pendidikan : SMA/MA 
Kelas/Semester : XI / I (Ganjil) 
Pokok Bahasan : Fluida Statis 
Penyusun : Nurul Fany Syarisma 
Judul Penelitian            : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 
Android Berbantu Aplikasi Appypie 
pembelajaran fluida di SMAN 3 Bontang 
Pembimbing I : Dr.Salahuddin, M.,Ag.. 
Pembimbing II : Usman, S.Ag.,M.Pd. 
Validator : …………………………………………….. 
Pekerjaan : ……………………………………………. 
 
A. Petunjuk 
1. Dimohon agar Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap media 
pembelajaran yang telah dibuat. 
2. Dimohon Bapak/Ibu memberikan tanda cek( √ ) pada kolom penilaian 
yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu. 
3. Untuk penilaian umum, Bapak/Ibu melingkari angka yang sesuai dengan 
penilaian Bapak/Ibu. 
4. Untuk saran-saran revisi, Bapak/Ibu dapat langsug menuliskan pada 
naskah yang perlu direvisi, atau menuliskannya pada kolom saran yang 
telah disiapkan. 
Keterangan skala penilaian: 
1 :berarti “tidak sesuai” 
2 :berarti “cukup sesuai” 




4 :berarti “sangat sesuai” 
B. Tabel Penilaian 
NO Aspek yang Dinilai 
SkalaPenilaian 
1 2 3 4 
1.   Media funphi berbasis android  mudah digunakan      
2.  
Media funphi berbasis android  dapat digunakan 
dimana saja 
    
3.  
Media funphi berbasis android  mempermudah 
untuk menambah pengetahuan peserta didik 
tentang materi fluida statis 
    
4.  
Dengan adanya media funphi berbasis android  
dapat membantu saya untuk belajar secara aktif dan 
mandiri 
    
5.  
Dengan adanya media funphi berbasis android  
yang dikembagkan dapat memudahkan saya 
memamahami materi 
    
6.  
Setelah adanya media funphi berbasis android ini, 
minat belajar saya menjadi lebih tinggi  
    
7.  
Tampilan setiap menu media funphi berbasis 
android  memiliki komposisi gambar dan warna 
yang serasi 
    
8.  
Media funphi berbasis android  menggunkan 
bahasa yang komunukatif sehingga mudah 
dipahami 
    
9.  
Media funphi berbasis android  ini dapat 
memotivasi saya untuk belajar 
    
10.  
Sanagat mudah memenemukan informasi yang 
saya butuhkan dalam media funphi berbasis 
android ini 
    




dikembangkan dapat menumbuhkan rasa ingin tahu 
12.  
Tampilan media funphi berbasis android  yang 
dibuat tergolong cukup menarik 
    
13.  
Tata letak informai yang terdapat di layar apliksi 
terihat jelas  
    
14.  
Media aplikasi funphi berbasis android  ini dapat 
digunakan pada saat bersantai 
    
15.  
Degan adanya Media aplikasi funphi berbasis 
android  ini dapat memahami materi Fluida Statis 
dalam waktu singkat 
    
16.  
Belajar dengan media aplikasi funphi berbasis 
android  ini lebih singkat, padat, dan jelas 
    
C. PenilaianUmum 
Secaraumummedia pembelajaran yang dibuat berdasarkan aspek bahasa: 
1 :Tidak valid, sehingga belum dapat dipakai. 
2 :Kurang valid, dapat dipakai tetapi memerlukan banyak revisi. 
3 :Cukup valid, dapat dipakai dengan sedikit revisi. 
4 : Valid, sehingga dapat dipakai tanpa revisi. 
D. Saran 
Mohon Bapak/Ibu menuliskan butir-butir revisi berikut dan/atau menuliskan 

















RESPONS PESERTA DIDIK (UJI COBA) 
 
Satuan Pendidikan : SMA/MA 
Kelas/Semester : XI / I (Ganjil) 
Pokok Bahasan : Fluida Statis 
Penyusun : Nurul Fany Syarisma 
Judul Penelitian            : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 
Android Berbantu Aplikasi Appypie 
pembelajaran fluida di SMAN 3 Bontang 
Pembimbing I : Dr.Salahuddin, M.,Ag.. 
Pembimbing II : Usman, S.Ag.,M.Pd. 
Validator : …………………………………………….. 
Pekerjaan : ……………………………………………. 
 
A. Petunjuk 
1. Dimohon agar Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap media 
pembelajaran yang telah dibuat. 
2. Dimohon Bapak/Ibu memberikan tanda cek( √ ) pada kolom penilaian 
yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu. 
3. Untuk penilaian umum, Bapak/Ibu melingkari angka yang sesuai dengan 
penilaian Bapak/Ibu. 
4. Untuk saran-saran revisi, Bapak/Ibu dapat langsug menuliskan pada 
naskah yang perlu direvisi, atau menuliskannya pada kolom saran yang 
telah disiapkan. 
Keterangan skala penilaian: 
1:berarti “tidak sesuai” 





4 :berarti “sangat sesuai” 
B. Tabel Penilaian 
NO Aspek yang Dinilai 
SkalaPenilaian 
1 2 3 4 
1.   
Saya merasa media funphi berbasis android  mudah 
digunakan  
    
2.  
Saya merasa media funphi berbasis android  dapat 
digunakan dimana saja 
    
3.  
Saya merasa media funphi berbasis android  
mempermudah untuk menambah pengetahuan 
peserta didik tentang materi fluida statis 
    
4.  
Saya merasa dengan adanya media funphi berbasis 
android  dapat membantu saya untuk belajar secara 
aktif dan mandiri 
    
5.  
Saya merasa dengan adanya media funphi berbasis 
android  yang dikembagkan dapat memudahkan 
saya memamahami materi 
    
6.  
Saya merasa setelah adanya media funphi berbasis 
android ini, minat belajar saya menjadi lebih tinggi  
    
7.  
Saya merasa tampilan setiap menu media funphi 
berbasis android  memiliki komposisi gambar dan 
warna yang serasi 
    
8.  
Saya merasa media funphi berbasis android  
menggunkan bahasa yang komunukatif sehingga 
mudah dipahami 
    
9.  
Saya merasa media funphi berbasis android  ini 
dapat memotivasi saya untuk belajar 
    
10.  
Saya merasa sangat mudah memenemukan 
informasi yang saya butuhkan dalam media funphi 
berbasis android ini 





Saya merasa media funphi berbasis android  yang 
dikembangkan dapat menumbuhkan rasa ingin tahu 
    
12.  
Saya merasa tampilan media funphi berbasis 
android  yang dibuat tergolong cukup menarik 
    
13.  
Saya merasa tata letak informai yang terdapat di 
layar apliksi terihat jelas  
    
14.  
Saya merasa media aplikasi funphi berbasis 
android  ini dapat digunakan pada saat bersantai 
    
15.  
Saya merasa degan adanya Media aplikasi funphi 
berbasis android  ini dapat memahami materi 
Fluida Statis dalam waktu singkat 
    
16.  
Saya merasa belajar dengan media aplikasi funphi 
berbasis android  ini lebih singkat, padat, dan jelas 
    
C. PenilaianUmum 
Secaraumummedia pembelajaran yang dibuat berdasarkan aspek bahasa: 
1 :Tidak valid, sehingga belum dapat dipakai. 
2 :Kurang valid, dapat dipakai tetapi memerlukan banyak revisi. 
3 :Cukup valid, dapat dipakai dengan sedikit revisi. 
4 : Valid, sehingga dapat dipakai tanpa revisi. 
D. Saran 
Mohon Bapak/Ibu menuliskan butir-butir revisi berikut dan/atau menuliskan 















LEMBAR KEPRAKTISAN PRODUK 
OLEH GURU (UJI COBA) 
 
Satuan Pendidikan : SMA/MA 
Kelas/Semester : XI / I (Ganjil) 
Pokok Bahasan : Fluida Statis 
Penyusun : Nurul Fany Syarisma 
Judul Penelitian            : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 
Android Berbantu Aplikasi Appypie 
pembelajaran fluida di SMAN 3 Bontang 
Pembimbing I : Dr.Salahuddin, M.,Ag.. 
Pembimbing II : Usman, S.Ag.,M.Pd. 
Validator : …………………………………………….. 
Pekerjaan : ……………………………………………. 
 
A. Petunjuk 
1. Dimohon agar Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap media 
pembelajaran yang telah dibuat. 
2. Dimohon Bapak/Ibu memberikan tanda cek( √ ) pada kolom penilaian yang 
sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu. 
3. Untuk penilaian umum, Bapak/Ibu melingkari angka yang sesuai dengan 
penilaian Bapak/Ibu. 
4. Untuk saran-saran revisi, Bapak/Ibu dapat langsug menuliskan pada naskah 
yang perlu direvisi, atau menuliskannya pada kolom saran yang telah 
disiapkan. 
Keterangan skala penilaian: 
1:berarti “tidak sesuai” 





4 :berarti “sangat sesuai” 
B. Tabel Penilaian 
NO Aspek yang Dinilai 
SkalaPenilaian 
1 2 3 4 
1.   
Media funphi berbasis android  dapat digunakan 
dimana saja 
    
2.  
Media funphi berbasis android  mempermudah 
untuk menambah pengetahuan peserta didik 
tentang materi fluida statis 
    
3.  
Dengan adanya media funphi berbasis android  
dapat membantu saya untuk belajar secara aktif dan 
mandiri 
    
4.  
Dengan adanya media funphi berbasis android  
yang dikembagkan dapat memudahkan saya 
memamahami materi 
    
5.  
Setelah adanya media funphi berbasis android ini, 
minat belajar saya menjadi lebih tinggi 
    
6.  
Media funphi berbasis android  menggunkan 
bahasa yang komunukatif sehingga mudah 
dipahami 
    
7.  
Sangat mudah memenemukan informasi yang saya 
butuhkan dalam media funphi berbasis android ini 
    
8.  
Media aplikasi funphi berbasis android  ini dapat 
digunakan pada saat bersantai 
    
9.  
Degan adanya Media aplikasi funphi berbasis 
android  ini dapat memahami materi Fluida Statis 
dalam waktu singkat 
    
10.  
Belajar dengan media aplikasi funphi berbasis 
android  ini lebih singkat, padat, dan jelas 
    




berbasis android  ini lebih singkat, padat, dan jelas 
C. PenilaianUmum 
Secaraumummedia pembelajaran yang dibuat berdasarkan aspek bahasa: 
1 :Tidak valid, sehingga belum dapat dipakai. 
2 :Kurang valid, dapat dipakai tetapi memerlukan banyak revisi. 
3 :Cukup valid, dapat dipakai dengan sedikit revisi. 
4 : Valid, sehingga dapat dipakai tanpa revisi. 
D. Saran 
Mohon Bapak/Ibu menuliskan butir-butir revisi berikut dan/atau menuliskan 



























LEMBAR KEPRAKTISAN PRODUK 
OLEH PESERTA DIDIK (UJI COBA) 
 
Satuan Pendidikan : SMA/MA 
Kelas/Semester : XI / I (Ganjil) 
Pokok Bahasan : Fluida Statis 
Penyusun : Nurul Fany Syarisma 
Judul Penelitian            : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 
Android Berbantu Aplikasi Appypie 
pembelajaran fluida di SMAN 3 Bontang 
Pembimbing I : Dr.Salahuddin, M.,Ag.. 
Pembimbing II : Usman, S.Ag.,M.Pd. 
Validator : …………………………………………….. 
Pekerjaan : ……………………………………………. 
 
A. Petunjuk 
5. Dimohon agar Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap media 
pembelajaran yang telah dibuat. 
6. Dimohon Bapak/Ibu memberikan tanda cek( √ ) pada kolom penilaian yang 
sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu. 
7. Untuk penilaian umum, Bapak/Ibu melingkari angka yang sesuai dengan 
penilaian Bapak/Ibu. 
8. Untuk saran-saran revisi, Bapak/Ibu dapat langsug menuliskan pada naskah 
yang perlu direvisi, atau menuliskannya pada kolom saran yang telah 
disiapkan. 
Keterangan skala penilaian: 
1:berarti “tidak sesuai” 





4:berarti “sangat sesuai” 
B. Tabel Penilaian 
NO Aspek yang Dinilai 
SkalaPenilaian 
1 2 3 4 
1.  
  
Media funphi berbasis android  dapat digunakan 
dimana saja 
    
2.  
Media funphi berbasis android  mempermudah 
untuk menambah pengetahuan guru tentang materi 
fluida statis 
    
3.  
Dengan adanya media funphi berbasis android  
dapat membantu saya untuk belajar secara aktif dan 
mandiri 
    
4.  
Dengan adanya media funphi berbasis android  
yang dikembagkan dapat memudahkan saya 
memamahami materi 
    
5.  
Setelah adanya media funphi berbasis android ini, 
minat belajar saya menjadi lebih tinggi 
    
6.  
Media funphi berbasis android  menggunkan 
bahasa yang komunukatif sehingga mudah 
dipahami 
    
7.  
Sangat mudah memenemukan informasi yang saya 
butuhkan dalam media funphi berbasis android ini 
    
8.  
Media aplikasi funphi berbasis android  ini dapat 
digunakan pada saat bersantai 
    
9.  
Degan adanya Media aplikasi funphi berbasis 
android  ini dapat memahami materi Fluida Statis 
dalam waktu singkat 
    
10.  
Belajar dengan media aplikasi funphi berbasis 
android  ini lebih singkat, padat, dan jelas 





Belajar dengan media aplikasi funphi berbasis 
android  ini lebih singkat, padat, dan jelas 
    
C. PenilaianUmum 
Secaraumummedia pembelajaran yang dibuat berdasarkan aspek bahasa: 
1 :Tidak valid, sehingga belum dapat dipakai. 
2 :Kurang valid, dapat dipakai tetapi memerlukan banyak revisi. 
3 :Cukup valid, dapat dipakai dengan sedikit revisi. 
4 : Valid, sehingga dapat dipakai tanpa revisi. 
D. Saran 
Mohon Bapak/Ibu menuliskan butir-butir revisi berikut dan/atau menuliskan 



























 C.1 DATA VALIDASI PROTOTYPE I 
  C.1.1 Data Validasi Media 
  C.1.2 Data Validasi Tampilan 
  C.1.3 Data Validasi Materi 
 C.2 DATA VALIDASI PROTOTYPE II 
  C.2.1 Data Validasi Media 
  C.2.2 Data Validasi Tampilan 
  C.2.3 Data Validasi Materi 
 C.3   DATA OBSERVASI GURU 
 C.4  DATA OBSERVASI PESERTA DIDIK 
 C.5  DATA RESPON GURU 
 C.6  DATA RESPON PESERTA DIDIK 
 C.7  DATA KEPRAKTISAN MEDIA OLEH GURU 
 C.8  DATA KEPRAKTISAN MEDIA OLEH PESERTA 
DIDIK 









DATA VALIDASI PROTOTYPE I KOMPOEN MEDIA 
NO Aspek yang dinilai 
Skala Validator  
V1 V 2 V3 
1.  Menetapkan        
  a.  
kesesuaian tujuan pembelajaran dengan 
pengembangan media pembelajaran  2 4 4 
  b. 
Ketepatan pemilihan jenis aplikasi / software / tool 
untuk pengembangan  3 4 4 
  c. 
Usabilitas (mudah digunakan dan sederhanan 
dalam pengoprasiannya)  3 4 3 
  d.  
Tampilan menu mudah dipilih dan tida 
membingungkan siswa  3 4 3 
  JUMLAH 11 16 14 
2.  Design       
  a.  Menetapkan judul media pembelajaran  3 4 4 
  b. Urutan dan struktur media pembelajaran  2 3 4 
  c. Komunikatif  2 3 4 
  d.  kreatif dalam ide dan gagasan  2 3 4 
  e. sederhana dan memikat 3 3 4 
  f. 
Visualisasi bersifat menarik dan sesuai dengan 
perkembangan peserta didik  2 3 4 
  g. 
Warna background serasi dengan warna teks dan 
gambar 2 3 4 
  h. Jenis huruf yang digunakan sudah sesuai 2 3 3 
  i. Ukuran huruf yang digunakan sudah sesuai 3 3 3 
  j. Pemilihan posisi teks yang sesuai  2 3 3 
  k. Pemilihan posisi gambar yang sesuai  2 3 4 
  l. Penggunaan warna per layar 2 3 4 
  JUMLAH 27 37 45 
3. Pengembangan       
  a.  
Gambar yang disajikan tidak rumit atau mudah 
dipahami  2 4 4 
  b. 
Gambar digunakan sebagai visualisasi konsep-
konsep penting  2 4 3 




  d.  
Animasi yang digunakan sesuai dengan materi 
pembelajaran  2 4 3 
  e. 
Animasi yang digunakan tidak mengalihkan 
perhatian peserta didik 3 4 3 
  f. Suara mudah didengar atau jelas  2 3 4 
  g. Suara jernih atau tidak pecah 2 3 4 
  h. Suara yang didengar menarik 2 3 3 

























DATA VALIDASI PROTOTYPE I KOMPOEN TAMPILAN 
NO Aspek yang dinilai 
Skala Validator  
V1 V2 V3 
1. Pewarnaan        
  a. Kombinasi warna menarik 2 3 3 
  b. 
kesesuaian penyajian gambar dengan materi yang 
dibahas  2 4 3 
  JUMLAH 4 7 6 
2. Tampilan Pada Layar       
  a. 
Desain gambar memberikan kesan positif sehingga 
mampu menarik minat belajar 2 4 4 
  b. Tipe huruf yang digunakan terlihat jelas  2 3 3 
  c. Kesesuaian warna tampilan dan background 2 2 3 
  JUMLAH 6 9 10 
3. Penyajian       
  a. 
Penyajian media gambar dan audio dapat 
mendukung peserta didik untuk terlibat dalam 
pembelajaran  
2 3 4 
  b. Terdapat petunjuk penggunaan media  2 3 4 
  c. penyajian media dilakukan secara runtut  2 3 4 
  d. Penyajian gambar menarik  2 2 3 
  e. Konsistenti penyajian  2 3 4 
  JUMLAH 10 14 19 
4. Aksesibilitas        
  a. Kemudahan memilih menu sajian 2 4 4 
  b. Kebebasan memilih menu sajian  2 4 4 












DATA VALIDASI PROTOTYPE I KOMPOEN MATERI 
NO Aspek yang dinilai 
Skala Validator  
V1 V2 V3 
1. Materi Berbasis Media        
  a.  Ketepatan konsep faktual 2 3 3 
  b. Kejelasan rumusan tujuan pembelajaran 2 3 3 
  c. Relevansi tujuan dengan KD  2 4 3 
  d. Relevansi tujuan dengan indikator 2 4 3 
  e. Kesesuaian materi dengan KD 2 4 3 
  f. Kesesuaian materi dengan indikator  2 4 3 
  g. Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 2 4 3 
  h. Sistematis, runtut, dan alur logika jelas 2 3 3 
  i. Cakupan materi jelas 2 3 3 
  j. kedalaman materi jelas 2 2 3 
  k. 
Materi sesuai dengan perkembangan peserta 
didik 2 3 3 
  l. Pembahasan materi pada teks  2 2 3 
  m. Kemudahan  2 3 3 
  JUMLAH 26 42 39 
2. Soal        
  a.  Soal sesuai dengan KD  2 4 3 
  b. Soal sesuai dengan Indikator 2 4 3 
  c. Soal sesuai dengan Tujuan pembelajaran 2 4 3 
  d. 
Soal disesuaikan dengan perkembangan peserta 
didik 2 4 3 
  e. Ketepatan soal dengan materi ajar 2 3 3 
  f. Pemberian umpan balik terhadap hasil evaluasi 2 3 3 
  g. Konsistensi evaluasi terhadap KD 2 3 3 
  h. Konsistensi evaluasi terhadap indikator 2 4 3 
  i. 
Konsistensi evaluasi terhadap tujuan 
pembelajaran 2 4 3 
  JUMLAH 18 33 27 
3. Keterlaksanaan       




  b. Interaktivitas 2 4 3 
  JUMLAH 4 8 6 
4.  Aspek Bahasa       
  a.  
Bahasa yang digunakan untuk menyampaikan 
materi sesuai dengan PUEBI (Pedoman Umum 
Ejaan Bahasa Indonesia) 2 3 3 
  b. 
Bahasa yang digunkan dalam penyampaian soal 
sesuai dengan tingkat berfikir peserta didik 2 3 3 
  c. Bahasa yang digunkan mudah dipahami 2 3 3 
  d. Kesesuaian istilah yang digunakan pada materi 2 3 3 
  e. Kesesuaian istilah yang digunakan pada soal 2 3 3 
  f. Ketepatan penulisan tanda baca 2 3 3 
  g. 
Kalimat yang digunakan jelas dan mudah 
dipahami 2 3 3 
  h. 
Kebakuan istilah yang digunkan jelas dan 
mudah dipahami 2 3 3 
  i. Konsistensi penggunaan istilah 2 3 3 



















DATA VALIDASI PROTOTYPE II KOMPOEN MEDIA 
NO Aspek yang dinilai 
Skala Validator  
V1 V2 V3 
1.  Menetapkan        
  
a.  kesesuaian tujuan pembelajaran dengan 
pengembangan media pembelajaran  3 4 4 
  
b. Ketepatan pemilihan jenis aplikasi / software / tool 
untuk pengembangan  3 4 4 
  
c. Usabilitas (mudah digunakan dan sederhanan 
dalam pengoprasiannya)  4 4 3 
  
d.  Tampilan menu mudah dipilih dan tidak 
membingungkan peserta didik 4 4 4 
  JUMLAH 14 16 15 
2.  Design       
  a.  Menetapkan judul media pembelajaran  3 4 4 
  b. Urutan dan struktur media pembelajaran  3 4 4 
  c. Komunikatif  4 3 4 
  d.  kreatif dalam ide dan gagasan  3 4 4 
  e. sederhana dan memikat 3 4 4 
  f. 
Visualisasi bersifat menarik dan sesuai dengan 
perkembangan peserta didik  4 3 4 
  g. 
Warna background serasi dengan warna teks 
dan gambar 3 4 4 
  h. Jenis huruf yang digunakan sudah sesuai 3 3 4 
  i. Ukuran huruf yang digunakan sudah sesuai 3 4 4 
  j. Pemilihan posisi teks yang sesuai  4 4 4 
  k. Pemilihan posisi gambar yang sesuai  4 4 4 
  l. Penggunaan warna per layar 3 4 4 
  JUMLAH 40 45 48 
3. Pengembangan       
  
a.  Gambar yang disajikan tidak rumit atau mudah 
dipahami  
4 4 4 
  
b. Gambar digunakan sebagai visualisasi konsep-
konsep penting  
4 4 4 





d.  Animasi yang digunakan sesuai dengan materi 
pembelajaran  
4 4 4 
  
e. Animasi yang digunakan tidak mengalihkan 
perhatian peserta didik 
3 4 4 
  f. Suara mudah didengar atau jelas  3 4 4 
  g. Suara jernih atau tidak pecah 4 4 4 
  h. Suara yang didengar menarik 4 3 4 

























DATA VALIDASI PROTOTYPE II KOMPOEN TAMPILAN 
NO Aspek yang dinilai 
Skala Validator  
v1 v2 v3 
1. Pewarnaan        
  a. Kombinasi warna menarik 3 4 4 
  b. 
kesesuaian penyajian gambar dengan materi yang 
dibahas  
4 4 4 
  JUMLAH 7 8 8 
2. Tampilan Pada Layar       
  
a. Desain gambar memberikan kesan positif 
sehingga mampu menarik minat belajar 3 4 4 
  b. Tipe huruf yang digunakan terlihat jelas  3 4 4 
  c. Kesesuaian warna tampilan dan background 4 4 4 
  JUMLAH 10 12 12 
3. Penyajian       
  
a. 
Penyajian media gambar dan audio dapat 
mendukung peserta didik untuk terlibat dalam 
pembelajaran  
4 4 4 
  b. Terdapat petunjuk penggunaan media  4 4 4 
  c. penyajian media dilakukan secara runtut  4 4 4 
  d. Penyajian gambar menarik  3 4 4 
  e. Konsistenti penyajian  3 4 4 
  JUMLAH 18 20 20 
4. Aksesibilitas        
  a. Kemudahan memilih menu sajian 4 4 4 
  b. Kebebasan memilih menu sajian  4 4 4 












DATA VALIDASI PROTOTYPE II KOMPOEN MATERI 
NO Aspek yang dinilai 
Skala Validator  
V1 V2 V3 
1. Materi Berbasis Media        
  a.  Ketepatan konsep faktual 3 4 4 
  b. Kejelasan rumusan tujuan pembelajaran 4 4 4 
  c. Relevansi tujuan dengan KD  3 4 4 
  d. Relevansi tujuan dengan indikator 3 4 4 
  e. Kesesuaian materi dengan KD 3 4 4 
  f. Kesesuaian materi dengan indikator  3 4 4 
  g. Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 3 4 4 
  h. Sistematis, runtut, dan alur logika jelas 3 4 4 
  i. Cakupan materi jelas 3 4 4 
  j. kedalaman materi jelas 3 4 4 
  
k. 
Materi sesuai dengan perkembangan peserta 
didik 4 4 4 
  l. Pembahasan materi pada teks  3 4 4 
  m. Kemudahan  4 4 4 
  JUMLAH 42 52 52 
2. Soal        
  a.  Soal sesuai dengan KD  4 4 4 
  b. Soal sesuai dengan Indikator 4 4 4 
  c. Soal sesuai dengan Tujuan pembelajaran 4 4 4 
  d. 
Soal disesuaikan dengan perkembangan peserta 
didik 3 4 4 
  e. Ketepatan soal dengan materi ajar 3 4 4 
  f. Pemberian umpan balik terhadap hasil evaluasi 3 4 4 
  g. Konsistensi evaluasi terhadap KD 4 4 4 
  h. Konsistensi evaluasi terhadap indikator 4 4 4 
  i. 
Konsistensi evaluasi terhadap tujuan 
pembelajaran 4 4 4 
  JUMLAH 33 36 36 
4.  Aspek Bahasa       
  a.  
Bahasa yang digunakan untuk menyampaikan 
materi sesuai dengan PUEBI (Pedoman Umum 




  b. 
Bahasa yang digunkan dalam penyampaian soal 
sesuai dengan tingkat berfikir peserta didik 3 4 4 
  c. Bahasa yang digunkan mudah dipahami 4 4 4 
  d. Kesesuaian istilah yang digunakan pada materi 4 3 4 
  e. Kesesuaian istilah yang digunakan pada soal 4 4 4 
  f. Ketepatan penulisan tanda baca 3 3 4 
  g. 
Kalimat yang digunakan jelas dan mudah 
dipahami 4 4 4 
  h. 
Kebakuan istilah yang digunkan jelas dan mudah 
dipahami 3 3 4 
  i. Konsistensi penggunaan istilah 4 3 4 






















DATA OBSERVASI GURU 
 
no Nama Guru 
Kegiatan Inti 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

























DATA OBSERVASI PESERTA DIDIK 
no Kelompok 
Kegiatan Inti 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
Kelompok 1                     
1 
ADINDA  JULIA  ASPA  
MAHARANI 
4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 
2 ALFITO RAMADHANA 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 
3 ELFIN BIN PAULUS 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 
4 NABILA RATU AZ ZAHRA  4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 
5 SATRIO YULIAN DWI CONDRO 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 
6 SITI ANISA YUNIARTI 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 
  JUMLAH                     
Kelompok 2                     
1 AFIFAH PUTRI WAHYUNI 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 
2 ALI DADANG 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 
3 BINTI NURKHASANAH  4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 
4 
MUHAMMAD DAFA FADLY 
PRTAMA 
4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 
5 RISKI AWALIYAH ALIMIN 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 
kelompok 3                     
1 AGUSTIN PRASETYAWATI 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 
2 ARSY APRILIA MID 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 




4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 
5 RICHARDO OBRIAN SILABAN 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 
kelompok 4                     
1 ALBY PAKENDEK ROMBE  4 4 3 4 4 3 3 4 4 4 
2 ARUM DITA RAHAYU 4 4 3 4 4 3 3 4 4 4 
3 ASLIYAH RIZKI RAMADHAN 4 4 3 4 4 3 3 4 4 4 
4 LULUT TRISNANTI 4 4 3 4 4 3 3 4 4 4 
5 NUR YANTI 4 4 3 4 4 3 3 4 4 4 
Kelompok 5                     
1 FIKA AL MUNAWARAH  4 4 3 4 4 3 3 4 4 4 
2 INDAH ASRIYANI HARIES 4 4 3 4 4 3 3 4 4 4 
3 KAMAULANA ADI RAHMAN 4 4 3 4 4 3 3 4 4 4 





5 NUR AKBAR FADHILLAH 4 4 3 4 4 3 3 4 4 4 
kelompok 6                     
1 FIKA AL MUNAWARAH  4 4 3 4 4 3 3 4 4 4 
2 INDAH ASRIYANI HARIES 4 4 3 4 4 3 3 4 4 4 




4 4 3 4 4 3 3 4 4 4 























DATA RESPON GURU 
 
No Nama Guru 
Aspek Penilaian  
Pernyataan ke... 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 




























Aspek Penilaian  
Pernyataan ke... 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 
Kelompok 1                                 
1 
ADINDA  JULIA  
ASPA  
MAHARANI 3 4 4 3 3 3 3 4 3 3 4 3 3 4 3 4 
2 
ALFITO 
RAMADHANA 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 4 4 4 3 3 3 
3 
ELFIN BIN 
PAULUS 3 4 4 4 3 3 4 3 3 4 4 3 4 4 3 3 
4 
NABILA RATU 
AZ ZAHRA  4 4 3 4 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 
5 
SATRIO YULIAN 
DWI CONDRO 2 2 2 3 3 3 2 3 2 3 2 2 2 3 3 3 
6 
SITI ANISA 
YUNIARTI 4 3 4 4 4 4 3 2 3 3 3 3 4 3 3 3 
Kelompok 2                                 
1 
AFIFAH PUTRI 
WAHYUNI 2 2 2 3 3 3 2 3 2 3 3 2 2 3 3 2 
2 ALI DADANG 3 4 4 3 3 3 4 3 4 3 4 4 3 3 3 3 
3 
BINTI 








ALIMIN 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 3 3 4 4 4 
kelompok 3                                 
1 
AGUSTIN 
PRASETYAWATI 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 3 2 3 4 4 4 
2 
ARSY APRILIA 
MID 2 3 2 2 3 3 2 3 2 2 2 2 2 3 3 3 








SILABAN 3 4 3 3 4 4 3 3 3 3 3 4 3 3 4 4 




ROMBE  3 4 4 3 3 4 3 3 3 3 4 4 4 4 4 4 







RAMADHAN 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 4 4 3 3 3 3 
4 
LULUT 
TRISNANTI 4 4 4 3 3 3 3 4 4 4 4 3 3 4 3 3 
5 NUR YANTI 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 
Kelompok 5                                 
1 
FIKA AL 




HARIES 3 4 3 3 4 4 4 4 3 4 3 3 3 4 4 4 
3 
KAMAULANA 




RAHMATULLAH 3 3 3 4 4 4 4 4 3 4 3 3 4 3 3 3 
5 
NUR AKBAR 
FADHILLAH 4 4 4 3 3 4 4 4 4 3 3 3 3 3 4 3 
kelompok 6                                 
1 
FIKA AL 




HARIES 3 4 4 3 3 4 3 4 4 3 3 4 4 4 4 4 
3 
KAMAULANA 




RAHMATULLAH 4 3 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 3 4 
5 
NUR AKBAR 
















DATA KEPRAKTISAN PENGGUNAAN MEDIA OLEH GURU 
no Nama Guru 
a b c d e f g h i j k 
Pernyataan Ke - 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 
























DATA KEPRAKTISAN PENGGUNAAN MEDIA OLEH 




a b c d e f g h i j k 
Pernyataan Ke - 
Kelompok 1 






ADINDA  JULIA  ASPA  
MAHARANI 
4 4 4 3 3 3 4 3 4 3 4 
2 ALFITO RAMADHANA 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 
3 ELFIN BIN PAULUS 4 4 4 4 3 3 3 4 4 3 3 
4 NABILA RATU AZ ZAHRA  3 4 3 4 3 4 4 3 3 3 3 
5 
SATRIO YULIAN DWI 
CONDRO 
2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 
6 SITI ANISA YUNIARTI 3 3 4 4 4 4 2 3 3 3 3 
Kelompok 2                       
1 AFIFAH PUTRI WAHYUNI 2 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 
2 ALI DADANG 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 




4 3 3 4 4 4 3 3 4 4 4 
5 RISKI AWALIYAH ALIMIN 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 
kelompok 3                       
1 AGUSTIN PRASETYAWATI 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 
2 ARSY APRILIA MID 3 2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 








3 4 3 3 4 4 3 3 3 4 4 
kelompok 4                       
1 ALBY PAKENDEK ROMBE  4 4 4 3 3 4 3 3 4 4 4 




3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 
4 LULUT TRISNANTI 4 4 4 3 3 3 4 4 4 3 3 
5 NUR YANTI 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 
Kelompok 5                       












3 3 3 4 4 4 4 4 3 3 3 
5 NUR AKBAR FADHILLAH 4 4 4 3 3 4 4 3 3 4 3 
kelompok 6                       
1 FIKA AL MUNAWARAH  3 4 4 3 3 3 3 3 4 3 3 








3 3 4 3 4 4 4 4 3 3 4 























DAFTAR NILAI HASIL BELAJAR PESERTA DIDIK 
NAMA SISWA NILAI 
ADINDA  JULIA  ASPA  MAHARANI 80 
ALFITO RAMADHANA 90 
ELFIN BIN PAULUS 80 
NABILA RATU AZ ZAHRA  65 
SATRIO YULIAN DWI CONDRO 75 
SITI ANISA YUNIARTI 80 
AFIFAH PUTRI WAHYUNI 90 
ALI DADANG 80 
BINTI NURKHASANAH  80 
MUHAMMAD DAFA FADLY PRTAMA 75 
RISKI AWALIYAH ALIMIN 70 
AGUSTIN PRASETYAWATI 95 
ARSY APRILIA MID 75 
AULIA SAFITRI 85 
MEYRIL ANGGRAYNI PASARIBU 
75 
RICHARDO OBRIAN SILABAN 65 
ALBY PAKENDEK ROMBE  80 
ARUM DITA RAHAYU 80 
ASLIYAH RIZKI RAMADHAN 70 
LULUT TRISNANTI 70 
NUR YANTI 40 
FIKA AL MUNAWARAH  80 
INDAH ASRIYANI HARIES 70 
KAMAULANA ADI RAHMAN 80 
MUHAMMAD HAFIF RAHMATULLAH 90 
NUR AKBAR FADHILLAH 80 
FIKA AL MUNAWARAH  85 
INDAH ASRIYANI HARIES 80 
KAMAULANA ADI RAHMAN 80 
MUHAMMAD HAFIF RAHMATULLAH 70 






ANALISIS DATA PENELITIAN 
 D.1 DATA VALIDASI PRODUK PROTOTYPE I 
  D.1.1 Data Validasi Media 
  D.1.2 Data Validasi Tampilan 
  D.1.3 Data Validasi Materi 
 D.2 DATA VALIDASIP RODUK PROTOTYPE II 
  D.2.1 Data Validasi Media 
  D.2.2 Data Validasi Tampilan 
  D.2.3 Data Validasi Materi 
 ANALISIS KEPRAKTISAN PRODUK 
 D.3   DATA OBSERVASI GURU 
 D.4  DATA OBSERVASI PESERTA DIDIK 
 D.5  DATA RESPON GURU 
 D.6  DATA RESPON PESERTA DIDIK 
 D.7  DATA KEPRAKTISAN MEDIA OLEH GURU 
 D.8  DATA KEPRAKTISAN MEDIA OLEH PESERTA 
DIDIK 
 ANALISIS KEEFEKTIFAN PRODUK 
 D.9 ANALISIS DESKRIPTIF 











Keterangan :  
V = indeks kesepakatan rater mengenai validasi butir 
s  = skor yang ditetapkan setiap rater dikurangkan skor terendah dalam 
kategori yang dipakai (s = r – 𝐼0 dengan r = skor kategori rater dan 𝐼0 
skor terendah dalam kategori penyekoran) 
n = banyaknya rater  




< 0,4 Validitas rendah 
0,4 – 0,8 Validitas Rendah 













ANALISIS DATA VALIDASI PROTOTYPE I KOMPOEN 
MEDIA 
N
O Aspek yang dinilai 
Skala 
Validator  Skalater Rater 
∑s V Ket 
V1 
V 
2 V3 S1 S2 S3 




kesesuaian tujuan pembelajaran 
dengan pengembangan media 




Ketepatan pemilihan jenis aplikasi / 




Usabilitas (mudah digunakan dan 




Tampilan menu mudah dipilih dan 
tida membingungkan siswa  3 4 3 2 3 3 8 0,89 VT 
  JUMLAH 11 16 14 7 12 12 31 0,86 VT 
2.  Design                   
  a.  Menetapkan judul media pembelajaran  3 4 4 2 3 3 8 0,89 VT 
  b. Urutan dan struktur media pembelajaran  2 3 4 1 2 3 6 0,67 VS 
  c. Komunikatif  2 3 4 1 2 3 6 0,67 VS 
  d.  kreatif dalam ide dan gagasan  2 3 4 1 2 3 6 0,67 VS 
  e. sederhana dan memikat 3 3 4 2 2 3 7 0,78 VS 
  f. 
Visualisasi bersifat menarik dan sesuai 
dengan perkembangan peserta didik  2 3 4 1 2 3 6 0,67 VS 
  g. 
Warna background serasi dengan warna 
teks dan gambar 2 3 4 1 2 3 6 0,67 VS 
  h. Jenis huruf yang digunakan sudah sesuai 2 3 3 1 2 2 5 0,56 VS 
  i. 
Ukuran huruf yang digunakan sudah 
sesuai 3 3 3 2 2 2 6 0,67 VS 
  j. Pemilihan posisi teks yang sesuai  2 3 3 1 2 2 5 0,56 VS 
  k. Pemilihan posisi gambar yang sesuai  2 3 4 1 2 3 6 0,67 VS 
  l. Penggunaan warna per layar 2 3 4 1 2 3 6 0,67 VS 
  JUMLAH 27 37 45 15 25 33 73 0,68 VS 
3. Pengembangan                   
  a.  
Gambar yang disajikan tidak rumit atau 
mudah dipahami  2 4 4 1 3 3 7 0,78 VS 
  b. 
Gambar digunakan sebagai visualisasi 
konsep-konsep penting  2 4 3 1 3 2 6 0,67 VS 
  c. Pemilihan gambar yang sesuai 2 4 3 1 3 2 6 0,67 VS 
  d.  
Animasi yang digunakan sesuai dengan 




  e. 
Animasi yang digunakan tidak 
mengalihkan perhatian peserta didik 3 4 3 2 3 2 7 0,78 VS 
  f. Suara mudah didengar atau jelas  2 3 4 1 2 3 6 0,67 VS 
  g. Suara jernih atau tidak pecah 2 3 4 1 2 3 6 0,67 VS 
  h. Suara yang didengar menarik 2 3 3 1 2 2 5 0,56 VS 


























ANALISIS DATA VALIDASI PROTOTYPE I KOMPOEN 
TAMPILAN 




Rater ∑s V Ket 
V1 V2 V3 S1 S2 S3 
1. Pewarnaan                    
  a. Kombinasi warna menarik 2 3 3 1 2 2 5 0,56 VS 
  b. 
kesesuaian penyajian gambar dengan 
materi yang dibahas  2 4 3 1 3 2 6 0,67 VS 
  JUMLAH 4 7 6 2 5 4 11 0,61 VS 
2. Tampilan Pada Layar                   
  a. 
Desain gambar memberikan kesan positif 
sehingga mampu menarik minat belajar 2 4 4 1 3 3 7 0,78 VS 
  b. Tipe huruf yang digunakan terlihat jelas  2 3 3 1 2 2 5 0,56 VS 
  c. 
Kesesuaian warna tampilan dan 
background 2 2 3 1 1 2 4 0,44 VS 
  JUMLAH 6 9 10 3 6 7 16 0,59 VS 
3. Penyajian                   
  a. 
Penyajian media gambar dan audio dapat 
mendukung peserta didik untuk terlibat 
dalam pembelajaran  
2 3 4 1 2 3 6 0,67 VS 
  b. Terdapat petunjuk penggunaan media  2 3 4 1 2 3 6 0,67 VS 
  c. penyajian media dilakukan secara runtut  2 3 4 1 2 3 6 0,67 VS 
  d. Penyajian gambar menarik  2 2 3 1 1 2 4 0,44 VS 
  e. Konsistenti penyajian  2 3 4 1 2 3 6 0,67 VS 
  JUMLAH 10 14 19 5 9 14 28 0,62 VS 
4. Aksesibilitas                    
  a. Kemudahan memilih menu sajian 2 4 4 1 3 3 7 0,78 VS 
  b. Kebebasan memilih menu sajian  2 4 4 1 3 3 7 0,8 VS 












ANALISIS DATA VALIDASI PROTOTYPE I KOMPOEN 
MATERI 
NO Aspek yang dinilai 
Skala Validator  Skalater Rater 
∑s V Ket V1 V2 V3 S1 S2 S3 
1. Materi Berbasis Media                    
  a.  Ketepatan konsep faktual 2 3 3 1 2 2 5 0,55 VS 
  b. 
Kejelasan rumusan tujuan 
pembelajaran 2 3 3 1 2 2 5 0,55 VS 
  c. Relevansi tujuan dengan KD  2 4 3 1 3 2 6 0,67 VS 
  d. Relevansi tujuan dengan indikator 2 4 3 1 3 2 6 0,67 VS 
  e. Kesesuaian materi dengan KD 2 4 3 1 3 2 6 0,67 VS 
  f. Kesesuaian materi dengan indikator  2 4 3 1 3 2 6 0,67 VS 
  g. 
Kesesuaian materi dengan tujuan 
pembelajaran 2 4 3 1 3 2 6 0,67 VS 
  h. Sistematis, runtut, dan alur logika jelas 2 3 3 1 2 2 5 0,56 VS 
  i. Cakupan materi jelas 2 3 3 1 2 2 5 0,56 VS 
  j. kedalaman materi jelas 2 2 3 1 1 2 4 0,44 VS 
  k. 
Materi sesuai dengan perkembangan 
peserta didik 2 3 3 1 2 2 5 0,56 VS 
  l. Pembahasan materi pada teks  2 2 3 1 1 2 4 0,44 VS 
  m. Kemudahan  2 3 3 1 2 2 5 0,56 VS 
  JUMLAH 26 42 39 13 29 26 68 0,58 VS 
2. Soal                    
  a.  Soal sesuai dengan KD  2 4 3 1 3 2 6 0,67 VS 
  b. Soal sesuai dengan Indikator 2 4 3 1 3 2 6 0,67 VS 
  c. 
Soal sesuai dengan Tujuan 
pembelajaran 2 4 3 1 3 2 6 0,67 VS 
  d. 
Soal disesuaikan dengan 
perkembangan peserta didik 2 4 3 1 3 2 6 0,67 VS 
  e. Ketepatan soal dengan materi ajar 2 3 3 1 2 2 5 0,56 VS 
  f. 
Pemberian umpan balik terhadap hasil 
evaluasi 2 3 3 1 2 2 5 0,56 VS 
  g. Konsistensi evaluasi terhadap KD 2 3 3 1 2 2 5 0,56 VS 
  h. 
Konsistensi evaluasi terhadap 
indikator 2 4 3 1 3 2 6 0,67 VS 
  i. 
Konsistensi evaluasi terhadap tujuan 
pembelajaran 2 4 3 1 3 2 6 0,67 VS 
  JUMLAH 18 33 27 9 24 18 51 0,63 VS 
3. Keterlaksanaan                   
  a.  Pemberian motivasi belajar 2 4 3 1 3 2 6 0,67 VS 
  b. Interaktivitas 2 4 3 1 3 2 6 0,67 VS 




4.  Aspek Bahasa                   
  a.  
Bahasa yang digunakan untuk 
menyampaikan materi sesuai dengan 
PUEBI (Pedoman Umum Ejaan 
Bahasa Indonesia) 2 3 3 1 2 2 5 0,56 VS 
  b. 
Bahasa yang digunkan dalam 
penyampaian soal sesuai dengan 
tingkat berfikir peserta didik 2 3 3 1 2 2 5 0,56 VS 
  c. 
Bahasa yang digunkan mudah 
dipahami 2 3 3 1 2 2 5 0,56 VS 
  d. 
Kesesuaian istilah yang digunakan 
pada materi 2 3 3 1 2 2 5 0,56 VS 
  e. 
Kesesuaian istilah yang digunakan 
pada soal 2 3 3 1 2 2 5 0,56 VS 
  f. Ketepatan penulisan tanda baca 2 3 3 1 2 2 5 0,56 VS 
  g. 
Kalimat yang digunakan jelas dan 
mudah dipahami 2 3 3 1 2 2 5 0,56 VS 
  h. 
Kebakuan istilah yang digunkan jelas 
dan mudah dipahami 2 3 3 1 2 2 5 0,56 VS 
  i. Konsistensi penggunaan istilah 2 3 3 1 2 2 5 0,56 VS 


























Aspek yang dinilai Skala Validator  
Skalater 
Rater ∑s V Ket 
V1 V2 V3 S1 S2 S3 
1.  Menetapkan                    
  
a.  
kesesuaian tujuan pembelajaran 
dengan pengembangan media 
pembelajaran  3 4 4 2 3 3 8 0,89 VT 
  
b. Ketepatan pemilihan jenis aplikasi / 
software / tool untuk pengembangan  3 4 4 2 3 3 8 0,89 VT 
  
c. Usabilitas (mudah digunakan dan 
sederhanan dalam pengoprasiannya)  4 4 3 3 3 3 9 1,00 VT 
  
d.  Tampilan menu mudah dipilih dan 
tidak membingungkan peserta didik 4 4 4 3 3 3 9 1,00 VT 
  JUMLAH 14 16 15 10 12 12 34 0,94 VT 
2.  Design                   
  a.  
Menetapkan judul media 
pembelajaran  3 4 4 2 3 3 8 0,89 VT 
  b. 
Urutan dan struktur media 
pembelajaran  3 4 4 2 3 3 8 0,89 VT 
  c. Komunikatif  4 3 4 3 2 3 8 0,89 VT 
  d.  kreatif dalam ide dan gagasan  3 4 4 2 3 3 8 0,89 VT 
  e. sederhana dan memikat 3 4 4 2 3 3 8 0,89 VT 
  f. 
Visualisasi bersifat menarik dan 
sesuai dengan perkembangan peserta 
didik  4 3 4 3 2 3 8 0,89 VT 
  g. 
Warna background serasi dengan 
warna teks dan gambar 3 4 4 2 3 3 8 0,89 VT 
  h. 
Jenis huruf yang digunakan sudah 
sesuai 3 3 4 2 2 3 7 0,78 VS 
  i. 
Ukuran huruf yang digunakan sudah 
sesuai 3 4 4 2 3 3 8 0,89 VT 
  j. Pemilihan posisi teks yang sesuai  4 4 4 3 3 3 9 1,00 VT 
  k. Pemilihan posisi gambar yang sesuai  4 4 4 3 3 3 9 1,00 VT 
  l. Penggunaan warna per layar 3 4 4 2 3 3 8 0,89 VT 
  JUMLAH 40 45 48 28 33 36 97 0,90 VT 
3. Pengembangan                   
  
a.  
Gambar yang disajikan tidak rumit 
atau mudah dipahami  4 4 4 3 3 3 9 1,00 VT 
  
b. 
Gambar digunakan sebagai 
visualisasi konsep-konsep penting  4 4 4 3 3 3 9 1,00 VT 
  c. Pemilihan gambar yang sesuai 4 4 4 3 3 3 9 1,00 VT 
  
d.  
Animasi yang digunakan sesuai 
dengan materi pembelajaran  4 4 4 3 3 3 9 1,00 VT 
  
e. Animasi yang digunakan tidak 
mengalihkan perhatian peserta didik 




  f. Suara mudah didengar atau jelas  3 4 4 2 3 3 8 0,89 VT 
  g. Suara jernih atau tidak pecah 4 4 4 3 3 3 9 1,00 VT 
  h. Suara yang didengar menarik 4 3 4 3 2 3 8 0,89 VT 































Aspek yang dinilai 
Skala 
Validator  Skalater Rater ∑s V Ket 
v1 v2 v3 S1 S2 S3 
1. Pewarnaan                    




kesesuaian penyajian gambar 
dengan materi yang dibahas  
4 4 4 3 3 3 9 1,00 VT 
  JUMLAH 7 8 8 5 6 6 17 0,94 VT 
2. Tampilan Pada Layar                   
  
a. 
Desain gambar memberikan 
kesan positif sehingga mampu 




Tipe huruf yang digunakan 
terlihat jelas  3 4 4 2 3 3 8 0,89 VT 
  
c. 
Kesesuaian warna tampilan dan 
background 4 4 4 3 3 3 9 1,00 VT 
  JUMLAH 10 12 12 7 9 9 25 0,93 VT 
3. Penyajian                   
  
a. 
Penyajian media gambar dan 
audio dapat mendukung peserta 
didik untuk terlibat dalam 
pembelajaran  




Terdapat petunjuk penggunaan 
media  4 4 4 3 3 3 9 1,00 VT 
  
c. 
penyajian media dilakukan secara 
runtut  4 4 4 3 3 3 9 1,00 VT 
  
d
. Penyajian gambar menarik  3 4 4 2 3 3 8 0,89 VT 
  e. Konsistenti penyajian  3 4 4 2 3 3 8 0,89 VT 
  JUMLAH 18 20 20 13 15 15 43 0,96 VT 
4. Aksesibilitas                    
  a. Kemudahan memilih menu sajian 4 4 4 3 3 3 9 1,00 VT 
  
b
. Kebebasan memilih menu sajian  4 4 4 3 3 3 9 1,00 VT 















Aspek yang dinilai 
Skala Validator  Skalater Rater 
∑s V 
Ke
t V1 V2 V3 S1 S2 S3 
1. Materi Berbasis Media                    
  
a.  
Ketepatan konsep faktual 3 4 4 2 3 3 8 0,89 VT 
  
b. 
Kejelasan rumusan tujuan 
pembelajaran 4 4 4 3 3 3 9 1,00 VT 
  c. Relevansi tujuan dengan KD  3 4 4 2 3 3 8 0,89 VT 
  d. Relevansi tujuan dengan indikator 3 4 4 2 3 3 8 0,89 VT 
  e. Kesesuaian materi dengan KD 3 4 4 2 3 3 8 0,89 VT 
  f. Kesesuaian materi dengan indikator  3 4 4 2 3 3 8 0,89 VT 
  
g. 
Kesesuaian materi dengan tujuan 
pembelajaran 3 4 4 2 3 3 8 0,89 VT 
  h. Sistematis, runtut, dan alur logika jelas 3 4 4 2 3 3 8 0,89 VT 
  i. Cakupan materi jelas 3 4 4 2 3 3 8 0,89 VT 
  j. kedalaman materi jelas 3 4 4 2 3 3 8 0,89 VT 
  
k. 
Materi sesuai dengan perkembangan 
peserta didik 4 4 4 3 3 3 9 1,00 VT 
  l. Pembahasan materi pada teks  3 4 4 2 3 3 8 0,89 VT 
  
m
. Kemudahan  4 4 4 3 3 3 9 1,00 VT 











2. Soal                    
  a.  Soal sesuai dengan KD  4 4 4 3 3 3 9 1,00 VT 
  b. Soal sesuai dengan Indikator 4 4 4 3 3 3 9 1,00 VT 
  c. 
Soal sesuai dengan Tujuan 
pembelajaran 4 4 4 3 3 3 9 1,00 VT 
  d. 
Soal disesuaikan dengan 
perkembangan peserta didik 3 4 4 2 3 3 8 0,89 VT 
  e. Ketepatan soal dengan materi ajar 3 4 4 2 3 3 8 0,89 VT 
  f. 
Pemberian umpan balik terhadap hasil 
evaluasi 3 4 4 2 3 3 8 0,89 VT 
  g. Konsistensi evaluasi terhadap KD 4 4 4 3 3 3 9 1,00 VT 
  h. Konsistensi evaluasi terhadap indikator 4 4 4 3 3 3 9 1,00 VT 
  i. 
Konsistensi evaluasi terhadap tujuan 
pembelajaran 4 4 4 3 3 3 9 1,00 VT 









4.  Aspek Bahasa                   
  a.  
Bahasa yang digunakan untuk 
menyampaikan materi sesuai dengan 





  b. 
Bahasa yang digunkan dalam 
penyampaian soal sesuai dengan 
tingkat berfikir peserta didik 3 4 4 2 3 3 8 0,89 VT 
  c. 
Bahasa yang digunkan mudah 
dipahami 4 4 4 3 3 3 9 1,00 VT 
  d. 
Kesesuaian istilah yang digunakan 
pada materi 4 3 4 3 2 3 8 0,89 VT 
  e. 
Kesesuaian istilah yang digunakan 
pada soal 4 4 4 3 3 3 9 1,00 VT 
  f. Ketepatan penulisan tanda baca 3 3 4 2 2 3 7 0,78 VT 
  g. 
Kalimat yang digunakan jelas dan 
mudah dipahami 4 4 4 3 3 3 9 1,00 VT 
  h. 
Kebakuan istilah yang digunkan jelas 
dan mudah dipahami 3 3 4 2 2 3 7 0,78 VT 
  i. Konsistensi penggunaan istilah 4 3 4 3 2 3 8 0,89 VT 



































1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 












Xi (Rerata Ideal) 
  
25 
Sbi (Simpangan Baku Ideal) 
  
5 
Xi + 1,8 × Sbi 34 
Xi + 0,6 × Sbi 28 
Xi - 0,6 × Sbi  22 
Xi - 1,8 × Sbi 16 
 
No Rentang Frekuensi % Kategori 
1 X > 34 (Sangat Baik) 1 100 
Sangat 
Baik 
2 28 < X ≤ 34 (Baik) 0 0 Baik 
3 22 < X ≤ 28 (Cukup Baik) 0 0 
Cukup 
Baik 
4 16 < X ≤ 22 (Kurang Baik) 0 0 
Kurang 
Baik 























an 1 2 3 4 5 6 7 8 9 
1
0 
Kelompok 1                           
1 
ADINDA  JULIA  ASPA  
MAHARANI 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 38 3,8 SB 
2 
ALFITO RAMADHANA 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 38 3,8 SB 
3 
ELFIN BIN PAULUS 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 38 3,8 SB 
4 
NABILA RATU AZ ZAHRA  4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 38 3,8 SB 
5 
SATRIO YULIAN DWI 
CONDRO 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 38 3,8 SB 
6 
SITI ANISA YUNIARTI 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 38 3,8 SB 
  
JUMLAH                     228     
Kelompok 2                           
1 
AFIFAH PUTRI WAHYUNI 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 38 3,8 SB 
2 
ALI DADANG 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 38 3,8 SB 
3 
BINTI NURKHASANAH  4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 38 3,8 SB 
4 
MUHAMMAD DAFA 
FADLY PRTAMA 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 38 3,8 SB 
5 
RISKI AWALIYAH ALIMIN 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 38 3,8 SB 
kelompok 3                           
1 
AGUSTIN PRASETYAWATI 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 38 3,8 SB 
2 
ARSY APRILIA MID 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 38 3,8 SB 
3 
AULIA SAFITRI 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 38 3,8 SB 
4 
MEYRIL ANGGRAYNI 
PASARIBU 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 38 3,8 SB 
5 
RICHARDO OBRIAN 
SILABAN 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 38 3,8 SB 
kelompok 4                           
1 
ALBY PAKENDEK ROMBE  4 4 3 4 4 3 3 4 4 4 37 3,7 SB 
2 
ARUM DITA RAHAYU 4 4 3 4 4 3 3 4 4 4 37 3,7 SB 
3 
ASLIYAH RIZKI 
RAMADHAN 4 4 3 4 4 3 3 4 4 4 37 3,7 SB 
4 
LULUT TRISNANTI 4 4 3 4 4 3 3 4 4 4 37 3,7 SB 
5 
NUR YANTI 4 4 3 4 4 3 3 4 4 4 37 3,7 SB 
Kelompok 5                           
1 
FIKA AL MUNAWARAH  4 4 3 4 4 3 3 4 4 4 37 3,7 SB 
2 
INDAH ASRIYANI HARIES 4 4 3 4 4 3 3 4 4 4 37 3,7 SB 
3 
KAMAULANA ADI 






RAHMATULLAH 4 4 3 4 4 3 3 4 4 4 37 3,7 SB 
5 
NUR AKBAR FADHILLAH 4 4 3 4 4 3 3 4 4 4 37 3,7 SB 
kelompok 6                           
1 
FIKA AL MUNAWARAH  4 4 3 4 4 3 3 4 4 4 37 3,7 SB 
2 
INDAH ASRIYANI HARIES 4 4 3 4 4 3 3 4 4 4 37 3,7 SB 
3 
KAMAULANA ADI 
RAHMAN 4 4 3 4 4 3 3 4 4 4 37 3,7 SB 
4 
MUHAMMAD HAFIF 
RAHMATULLAH 4 4 3 4 4 3 3 4 4 4 37 3,7 SB 
5 












Xi (Rerata Ideal) 
  
25 
Sbi (Simpangan Baku Ideal) 
  
5 
Xi + 1,8 × Sbi 34 
      
Xi + 0,6 × Sbi 28 
Xi - 0,6 × Sbi  22 
Xi - 1,8 × Sbi 16 
 
No Rentang Frekuensi % Kategori 
1 X > 34 (Sangat Baik) 31 100 
Sangat 
Baik 
2 28 < X ≤ 34 (Baik) 0 0 Baik 
3 


































t Pernyataan ke... 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 
1 Jian eka wati, S.Pd 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 44 4   
 
No.  Rentang f % Keterangan 
1 RS < 0,5 0 0 
Sangat Tidak 
Positif 
2 0,5 ≤ RS < 1,5 0 0 Tidak Positif 
3 1,5 ≤ RS < 2,5 0 0 Cukup Positif 
4 2,5 ≤ RS < 3,5 0 0 Positif 


















































Kelompok 1                                       
1 
ADINDA  JULIA  
ASPA  
MAHARANI 3 4 4 3 3 3 3 4 3 3 4 3 3 4 3 4 54 3,38 p 
2 
ALFITO 
RAMADHANA 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 4 4 4 3 3 3 53 3,31 p 
3 
ELFIN BIN 
PAULUS 3 4 4 4 3 3 4 3 3 4 4 3 4 4 3 3 56 3,50 sp 
4 
NABILA RATU 




CONDRO 2 2 2 3 3 3 2 3 2 3 2 2 2 3 3 3 40 2,50 cp 
6 
SITI ANISA 
YUNIARTI 4 3 4 4 4 4 3 2 3 3 3 3 4 3 3 3 53 3,31 p 
Kelompok 2                                       
1 
AFIFAH PUTRI 
WAHYUNI 2 2 2 3 3 3 2 3 2 3 3 2 2 3 3 2 40 2,50 cp 
2 
ALI DADANG 












ALIMIN 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 3 3 4 4 4 59 3,69 sp 




I 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 3 2 3 4 4 4 58 3,63 sp 
2 
ARSY APRILIA 
MID 2 3 2 2 3 3 2 3 2 2 2 2 2 3 3 3 39 2,44 cp 
3 
AULIA SAFITRI 








SILABAN 3 4 3 3 4 4 3 3 3 3 3 4 3 3 4 4 54 3,38 p 




ROMBE  3 4 4 3 3 4 3 3 3 3 4 4 4 4 4 4 57 3,56 sp 
2 
ARUM DITA 
RAHAYU 3 4 3 3 4 3 3 3 4 3 4 3 4 4 4 4 56 3,50 sp 
3 
ASLIYAH RIZKI 
RAMADHAN 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 4 4 3 3 3 3 51 3,19 p 
4 
LULUT 






4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 61 3,81 sp 
Kelompok 5 
                                      
1 
FIKA AL 













H 3 3 3 4 4 4 4 4 3 4 3 3 4 3 3 3 55 3,44 p 
5 
NUR AKBAR 
FADHILLAH 4 4 4 3 3 4 4 4 4 3 3 3 3 3 4 3 56 3,50 sp 
kelompok 6                                       
1 
FIKA AL 




HARIES 3 4 4 3 3 4 3 4 4 3 3 4 4 4 4 4 58 3,63 sp 
3 
KAMAULANA 





H 4 3 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 3 4 59 3,69 sp 
5 
NUR AKBAR 
FADHILLAH 2 3 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 3 3 4 3 55 3,44 p 
 
No.  Rentang f % Keterangan 
1 















4 2,5 ≤ RS < 3,5(Positif) 12 39 Positif 































Pernyataan Ke - 





1. Jian Eka Wati Sp,d, 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 44 4 48 
 
Keterangan 
Jumlah Pernyataan 11 
Skor Maksimal 44 
Skor Minimal 11 
Xi (Rerata Ideal) 28 
Sbi (Simpangan Baku Ideal) 6 
Xi + 1,8 × Sbi 38 
Xi + 0,6 × Sbi 31 
Xi - 0,6 × Sbi  25 
Xi - 1,8 × Sbi 18 
 
No Rentang Frekuensi % Kategori 
1 X > 38 (Sangat Praktis) 1 100 
Sangat 
Praktis 
2 31 < X ≤ 38 (Praktis) 0 0 Praktis 
3 





































Pernyataan Ke - 
Kelompok 1 






ADINDA  JULIA  ASPA  
MAHARANI 
4 4 4 3 3 3 4 3 4 3 4 39 38 77 
2 
ALFITO RAMADHANA 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 33 38 71 
3 
ELFIN BIN PAULUS 4 4 4 4 3 3 3 4 4 3 3 39 38 77 
4 
NABILA RATU AZ 
ZAHRA  
3 4 3 4 3 4 4 3 3 3 3 37 38 75 
5 
SATRIO YULIAN DWI 
CONDRO 
2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 31 38 69 
6 
SITI ANISA YUNIARTI 3 3 4 4 4 4 2 3 3 3 3 36 38 74 




2 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 30 38 68 
2 
ALI DADANG 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 36 38 74 
3 








4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 44 38 82 




3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 42 38 80 
2 
ARSY APRILIA MID 3 2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 30 38 68 
3 








3 4 3 3 4 4 3 3 3 4 4 38 38 76 




4 4 4 3 3 4 3 3 4 4 4 40 37 77 
2 




3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 33 37 70 
4 
LULUT TRISNANTI 4 4 4 3 3 3 4 4 4 3 3 39 37 76 
5 
NUR YANTI 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 42 37 79 
Kelompok 5                             
1 















3 3 3 4 4 4 4 4 3 3 3 38 37 75 
5 
NUR AKBAR FADHILLAH 4 4 4 3 3 4 4 3 3 4 3 39 37 76 
kelompok 6                             
1 












3 3 4 3 4 4 4 4 3 3 4 39 37 76 
5 
NUR AKBAR FADHILLAH 3 3 4 4 4 3 3 4 3 4 3 38 37 75 
 
Keterangan 
Jumlah Pernyataan 11 
Skor Maksimal 44 
Skor Minimal 11 
Xi (Rerata Ideal) 28 
Sbi (Simpangan Baku Ideal) 6 
Xi + 1,8 × Sbi 38 
Xi + 0,6 × Sbi 31 
Xi - 0,6 × Sbi  25 
Xi - 1,8 × Sbi 18 
 
No Rentang Frekuensi % Kategori 
1 X > 38 (Sangat Praktis) 31 100 
Sangat 
Praktis 
2 31 < X ≤ 38 (Praktis) 0 0 Praktis 
3 25 < X ≤ 31 (Cukup Praktis) 0 0 
Cukup 
Praktis 
4 18 < X ≤ 25 (Kurang Praktis) 0 0 
Kurang 
Praktis 












ANALISIS DESKRIPTIF HASIL BELAARA PESERTA DIDIK 
RS Xi fi XI^2 fi.Xi fi.Xi^2 
Mea











50- 59 54,5 0 2970 0 0 
60 -69 64,5 2 4160 129 8320,5 
70 - 79 74,5 9 5550 670,5 49952,25 
 80 - 89 84,5 15 7140 1267,5 107103,75 
90 - 99 94,5 4 8930 378 35721 
jumlah   31   2489,5 203077,75         
 
No Rentang f % ket 
1 x ≥ KKM (tuntas) 28 90,32 T 
2 x ≤ KKM (tidak tuntas) 3 9,68 TT 
 
Parameter Nilai 
Nilai Maksimum 95 
Nilai Minimum 40 
Rata-Rata 80,31 
Standar Deviasi 10,24 














ANALISIS UJI-T 1 SAMPEL HASIL BELJARA PESERTA 
DIDIK 
One-Sample Statistics 
 N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 
VAR00001 31 77.4194 10.07232 1.80904 
 
One-Sample Test 
 Test Value = 70 
t df Sig. (2-tailed) Mean 
Difference 








































Gambar 1 : proses Instal FUNPHI 
Gambar 2: Proses Pembelaran 
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